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a Fon ostrzega PT. Sprzedawców, że 
zabroniona jest sprzedaż numerów bieżących 
i archiwalnych Neo Plus po cenie niższej od 
ceny detalicznej ustalonej przez Magne 
Sprzedaż po cenie innej niż A (owana jest 
nielegalna i grozi odpowiedzialnością karną. 


LICZBY MIESIĄCA 

1 - miejsce w najnowszym tygodniowym 
zestawieniu sprzedaży w Japonii zajęto Call 

of Duty: Modern Warfare 3 (niestety, chartsy 
przygotowaliśmy wcześniej), trafiając do 180 
tysięcy... posiadaczy PS3. Wersja na Xboxa 360 
znalazła się na siódmym miejscu (30 tysięcy 
egzemplarzy). Dla porównania, inne debiuty to 
One Piece Gigant Battle! 2 na DS (116k), Ni No 
Kuni na PS3 (67k), Saints Row: The Third na PS3 
(36k) i Ultimate Marvel vs. Capcom 3 (22,5k). 
Szacun, Activision. 


5 — samochodów i trzy trasy (plus odwrócone), 

to podobno wszystko, co zaoferuje Japończykom 
Ridge Racer na Vitę. Namco policzy za tę 

„grę” około 33 funty w wersji pudełkowej 

i 24 w cyfrowej (oferta tylko do kwietnia). Dla 
porównania Uncharted będzie sprzedawane za 50 
funtów (250 zł!). Bez żartów, w Europie poprosimy 
dopakowaną grę, a nie demo. Za max 170 PLN. 


60 - procent posiadaczy PSP planuje przesiąść 
się na PlayStation Vita. Tak przynajmniej twierdzi 
Sony. Podobno też 63 procent posiadaczy PS3 
chce kupić nowego handhelda. Nieźle. Dwa 
pytania — kiedy to zrobią? I jak wiele osób zalicza 
się do obu tych grup? 


480 — z literką p na końcu, to rozdzielczość 

w jakiej będzie wyświetlany obraz gier 
streamowanych z PS3 na Vitę, gdy skorzystamy 
z opcji Remote Play. Nie wszystkich jednak, 

a nowych — w wydane do tej pory tytuły zagramy 
w rozdzielczości 480x272, a obraz zostanie 
upscale'owany. Takie rewelacje podał serwis 
Eurogamer. Za miesiąc pogadamy o tym z Sony. 
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PIERWSZY KWARTAŁ 2012 


Japonia w natarciu 


Japońscy developerzy i wydawcy przechodzą do kontrataku. W pierwszym 
ayonetta, Darksiders, Mass Effect 2, God of 
War III, Battlefield: Bad Company 2, Heavy Ra- 


kwartale 2012 roku ukaże się więcej gier z KKW niż z Zachodu 
|B in, Final Fantasy XIII, BioShock 2, Just Cause 


2, MAG, Army of Two: The 40th Day, Metro 2033 - to 
tylko kilka z około osiemdziesięciu gier, jakie ukazały 
się w 2010 roku... nie, nie w sezonie świątecznym, 

a w pierwszym kwartale, czyli od stycznia do marca. 
To był bez wątpienia najgorętszy początek roku od 
momentu rozpoczęcia HD-ery, poniekąd efekt przesu- 
wania premier z okolic Gwiazdki, tak zwanej „ucieczki 
przed Call of Duty”. Obserwujemy to zjawisko co roku, 
ale chyba nigdy nie dotknęło aż tak mocnych tytułów. 
A może po prostu wydawcy uwierzyli, że również po 
sylwestrze ludzie chcą masowo kupować gry? 

Na pewno wierzą w to Japończycy, bo to właśnie 
firmy z Kraju Kwitnącej Wiśni przygotowują się do 
zmasowanego ataku na nasze portfele. Już dawno 
nie było tak, by na listach wydawniczych dominowały 
gry przygotowane w Japonii bądź wydawane przez 
tamtejsze koncerny, a tak właśnie będzie w 2012 
roku. 


Dragon's Dogma 


Rayman 2: Hoadlum Havoc zostanie wydany 


Słaby styczeń 

Japończycy od kilku lat aktywnie zapełniają grami 
półki sklepowe w okresie pomiędzy styczniem 

a marcem. Mowa o tytułach na wszystkie platformy, 

a jeśli chodzi o konsole HD, od 2007 roku swoje 
największe gry w tym czasie wydaje Capcom — docze- 
kaliśmy się wtedy Lost Planet: Extreme Condition na 
X360. W 2008 zaatakował Devil May Cry 4, a w 2009 
Resident Evil 5 i Street Fighter IV. Po dwóch słabszych 
latach, firma szykuje potężne uderzenie na wszystkie 
platformy. Zacznie w styczniu, dostarczając na 

3DSa cudnie wyglądające Resident Evil: Reve- 
lations. Dla fanów serii pozycja obowiązkowa, 

tym bardziej, że zapowiada się właściwa 
część serii — przygody rodzeństwa Red- 
field po wydarzeniach z RE5. Posiadaczy 
innych platform i przy okazji miłośników 
japońszczyzny w styczniu mogą 
zainteresować dwa tytuły: Anarchy 
Reigns oraz Silent Hill HD Collection. 
Skromny miesiąc, w sam raz, by dać 
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Ninja Gaiden 3 


spuchnąć portfelowi, zmasakrowanemu po końcówce 
2011. Przydałoby się jednak, żeby puchnął w tempie, 
w jakim mutują przeciwnicy w Resident Evil, bo luty 
zapowiada się doprawdy szalenie. 


Mocniej w lutym 
Sporą dawkę szaleństwa zapewni Asura's Wrath 
od Capcomu. Sega wyda strzelankę TPP Binary 
Domain, Namco przygotowuje piątego Soulca- 
. libura, a dla fanów jRPG Square Enix szykuje 
| MR Final Fantasy XIII-2: THQ wyda UFC Undisputed 
j 3, nad którym dłubali Japończycy z Yuke's. 
ź Aż dziwne, że do tej pory było cicho wokół tej 
gry, a przecież poprzednie dwie części kupiło już 
prawie 6 milionów osób. 
Posiadaczy HD-genów mogą zainteresować 
kolekcje w HD dwóch słynnych japońskich serii 
— Metal Gear Solid oraz Devil May Cry, a także 
. | przygotowany do cyfrowej dystrybucji Black Knight 
| Sword od Grasshopper Manufacture (o ile ukaże 
się w Europie, a na pewno doczeka się premiery 
/, w USA). 3DS dostanie Mario 8 Sonic at the 
A London 2012 Olympic Games, a posiadacze Wii 
3 ze Stanów Zjednoczonych zzielenieją z zazdro- 
, ści, jeśli tylko prawdziwa okaże się plotka, że 
zmierzające wyłącznie do Europy The Last Story 
na konsolę Nintendo ukaże się w lutym. Gra 
podobno ma zmienić tytuł na The Last World. 
Również w lutym japońscy wydawcy 


AT 


rilla Games pracują nad kolejną czężcią Killzone 


zaproponują coś od zachodnich developerów. 

Sega wyda strzelaninę Inversion, w której kluczową 
rolę odegrają zabawy z grawitacją. Inna strzelanka, 
NeverDead od Rebellion, z nieśmiertelnym bohaterem 
potrafiącym oderwać sobie kończyny, by zdobyć 
przewagę w walce, ukaże się na pewno w Kraju 
Kwitnącej Wiśni. Nie wiadomo jeszcze kiedy Konami 
zdecyduje się wydać ją w Europie. W USA w lutym 
ukaże się także Twisted Metal wydane przez Sony — 
jakkolwiek patrzeć, japoński koncern. 


Grubo w marcu 

Capcom również na marzec przygotował premierę. 

A nawet trzy, choć jeden z ich tytułów, Dragon's Do- 
gma ukaże się w tym czasie wyłącznie w Stanach. Na 
Stary Kontynent zawita dopiero w maju, ale może coś 
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tytułach na wszystkie platformy, a jeśli chodzi o konsole HD, od 
2007 roku swoje największe gry w tym czasie wydaje Capcom 


w tym temacie zmieni się przez najbliższe dwa miesią- 
ce. Jeśli nad action-RPG przekładacie mordobicia, już 
możecie zacząć zbierać na Street Fighter X Tekken. 
My chcemy jak najszybciej sprawdzić Dogmę, w ra- 
mach poszukiwań czegoś, co wypełni lukę po Dark 
Souls. A skoro wywołujemy From Software do tablicy, 
w marcu ukaże się inna ich gra — Armored Core V, a 
europejskiej premiery doczeka się w końcu Yakuza: 
Dead Souls (znowu te dusze...), znana wcześniej jako 
Yakuza: Of the End. To już tradycja, że gry z tej serii 
ukazują się u nas wiele miesięcy po Japonii — skośno- 
ocy grali w to już w czerwcu tego roku. 

Szkoda, że Sega czeka z wydaniem Yakuzy aż do 
marca, bo wtedy mają ukazać się aż dwie jatki z zom- 
biakami. Pierwsza to wesołe Lollipop Chainsaw od 
Grasshopper Manufacture — oby Warner Bros. mocno 
przyłożyli się do promocji tego tytułu, bo inaczej za- 
tonie jak poprzednie dzieło Sudy 51 i spółki, czyli Sha- 
dows of the Damned wydane przez EA. Z zombiakami 
rozprawimy się również w Resident Evil: Operation 
Raccoon City, który dla Capcomu przygotowuje ekipa 
Slant Six Games mająca na koncie m.in. Socom Con- 
frontation na PS3. To będzie drużynowa strzelanka 
TPP, więc raczej niewiele pozostanie z klimatu horroru. 
Wypatrujecie gry, która Was przerazi? Może uda się 
to Silent Hill: Downpour przygotowywanemu przez 
czeską firmę Vatra dla Konami. Także Namco Bandai 
oddało jedną ze swoich flagowych marek w zachod- 
nie ręce — Finowie z BugBear Entertainment dostarczą 
w marcu Ridge Racer Unbounded. 


Q1 i Vita 

To wciąż nie wszystkie gry tworzone i/lub wydawane 
przez Japończyków, jakie ukażą się w pierwszym 
kwartale 2012. Gdzieś będą próbowały wcisnąć się ta- 
kie tytuły jak Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Storm 
Generations i Ninja Gaiden 3 na PS3 i Xboxa 360, 

a także Kid Icarus: Uprising oraz Luigi's Mansion 2 na 
3DSa. Amerykanom możemy pozazdrościć dwóch 
erpegów — Tales Of Graces F to konwersja na PS3 

z Wii, natomiast Ni no Kuni na PlayStation 3 powstało 
przy współpracy mistrzów z Level-5 ze Studio Ghibli, 
dzięki czemu wygląda jak połączenie jRPG z filmem 
Hayo Miyazakiego. Obie gry zostaną wydane przez 
Namco Bandai. 

Nie można zapomnieć o lutowej premierze 
handhelda PlayStation Vita. Na premierę urządzenia 
również ukaże się kilka gier z Kraju Kwitnącej Wiśni. 
Capcom rozpocznie ofensywę od Ultimate Marvel vs 
Capcom 3 (recenzję wersji na PS3 i X360 znajdziecie 


w tym numerze NEO +). Czym byłaby premiera 
konsoli bez Ridge Racera? Kultowe wyścigi Namco 
obowiązkowo zawitają na Vitę. Będzie też Touch My 
Katamari, Gravity Rush, Shinobido 2: Revenge of 
Zen oraz Hot Shots Golf, które w Europie powinno 
ukazać śię pod bardziej rozpoznawalnym tytułem 
Everybody's Golf. 


Jap-power 

Zestawienie wygląda imponująco, ale prezentowało- 
by się jeszcze lepiej gdyby znalazł się w nim The Last 
Guardian. Spodziewaliśmy się, że gra ukaże się nie- 
długo po ICO 8 Shadow of the Colossus Collection 

i wciąż jest to możliwe, jednak na razie Sony milczy 
na temat ewentualnej premiery w pierwszym kwartale 
2012 roku. Samo wyliczenie japońskich (i wyda- 
wanych przez Japończyków) tytułów nie miałoby 
sensu, gdyby nie można było porównać ich z liczbą 
gier przygotowywanych na nadchodzącą zimę przez 
zachodnich wydawców, stąd ramka obok, w której 
znajdziecie stosowne informacje. Jest kilka mocarzy, 
na pierwszy plan wysuwa się Mass Effect 3, niemniej 
widać, że Zachód wystrzelał się z najmocniejszych 
pocisków i po przedświątecznej ofensywie delikatnie 
odpuszcza, oddając pola firmom z KKW. Już niedługo 
okaże się, czy i jak Japończycy wykorzystali tę 
szansę. //Mielu 


Final Fantasy XIll-2 


Street Fighter X Tekken 


Electronic Arts, a później długo nikt, chciatoby się powie- 
dzieć, patrząc na listę gier zapowiedzianych na pierwszy 
kwartał 2012. Tyle że w ten sam sposób można było powie- 
dzieć o początku tego roku, a także poprzednich. Zdążyliśmy 
przywyknąć, że EA na okres świąteczny przygotowuje FIFĘ, 
Need for Speed i jakąś dużą premierę, a później mocno 
uderza w okresie od stycznia do marca włącznie. Shift 2: 
Unleashed, Crysis 2, Fight Night Champion, Bulletstorm, 
Dead Space 2, Dante's Inferno, Army of Two 1 i 2, Battlefield: 
Bad Company 2, Mass Effect 2, LotR: Conquest — wszystkie 
ukazywały się w tym czasie. 

W 2012 w lutym dostaniemy Kingdoms of Amalur: Recko- 
ning, SSX oraz Syndicate, a w marcu Mass Effect 3 i FIFA 
Street. Czy wszystkie otrzymają takie wsparcie marketingo- 
we, jak moglibyśmy sobie tego życzyć? Oby, bo po co mają 
powtarzać się takie sytuacje, jak z Shadows of the Damned, 
które zatonęto m.in. z powodu niemal zerowego wsparcia 
wydawcy? A przecież EA przygotowuje jeszcze FIFA 12 
na lutową premierę Vity. Czy gigant aby za bardzo się nie 
rozdrabnia? 

Co na to Activision? Ano nic, Prototype 2 ukaże się 
dopiero w kwietniu, Transformers: Fall of Cybertron jesienią 
2012. Teoretycznie na początku roku w końcu do sklepów 
trafi Diablo Ill, ale (na razie) to pecetowy exclusive. Mocniej 
atakuje 2K Games do spółki z Rockstarem — w lutym zagra- 
my w The Darkness II, a w marcu w Max Payne 3. Także na 
marzec planowane są premiery Ghost Recon: Future Soldier 
i Sniper: Ghost Warrior 2. Tylko styczeń wygląda biednie - 
poza Gotham City Impostors ze świecą szukać zachodnich 
gier. No chyba, że w tym miesiącu ukaże się któraś z trójki 
Counter-Strike: Global Offensive, Risen 2: Dark Waters 
i The Witcher 2: Assassins of Kings — na razie mają podany 
„pierwszy kwartat” jako datę premiery. 

Jak już wiecie, w lutym do sprzedaży trafi następca PSP, 
czyli PlayStation Vita. Oprócz kilku japońskich tytułów, o któ- , 
rych mowa w głównym tekście, gracze będą mogli wybrać 
spośród zachodnich pozycji. Nie ukrywamy, że najbardziej 
interesuje nas Uncharted: Złota Otchłań, zapowiadające się 
na prawdziwego killera gałek ocznych i miejmy nadzieję, 
że nie tylko. Ponadto ukaże się core'owy Wipeout 2048, 
prawdziwie „przenośny” Little Deviants wykorzystujący 
unikalne możliwości konsolki (dotykowe ekran i tylny panel, 
żyroskopy, gatki analogowe), nastawiony na kooperację 
Silent Hill: Book Of Memories, a także ModNation Racers: 
Road Trip, Reality Fighters i Hustle Kings. 

Ciasno? Bardzo, dlatego cieszy przesunięcie na dalszą 
część roku m.in. XCOM i Spec Ops: The Line. Na pierwszy 
kwartał raczej nie zdążą Brothers in Arms: Furious 4, Bio- 
Shock Infinite. I dobrze, co za dużo, to niezdrowo. 


flilier graczy wykupiło płatną wersję Call af Duty: Elita... Blizzard kempletuje zespół de prac nad kansalsną wersją Diablo II] 


Kingdoms or 
Amalur: Reckoning 


DEVELOPER: BIG HUGE GAMES 
WYDAWCA: ELECTRONIC ARTS 

"| TERMIN: LUTY 2012 
KONSOLA: PS3, X360 


ielokrotnie zdarzało mi się 

ginąć w pierwszych minutach 

rozgrywki. Mój rekord to bodajże 
minuta w MGS3, w którym chciałem 
sprawdzić, co kryje pobliska przepaść. 
W przypadku Kingdoms of Amalur niczym 
nie zawiniłem. Mój bohater po prostu 
nie żył. Nie mógł jednak liczyć na piękną 
ceremonię pochówku i żal rodziny, bo 
został wyrzucony jak worek ze śmieciami. 
Pamiętacie scenę z masowym grobem 
w Homefront? Tutaj góra trupów wygląda 
równie przerażająco. Na szczęście heros, 
a właściwie jego zwłoki, brały udział 
w pionierskim eksperymencie, dzięki 


któremu zdarzył się cud zmartwychwsta- 
nia. Nikt jednak nie świętuje jego powrotu 
do świat żywych i zaczyna się walka 

o przetrwanie. 


Nauka heroizmu 

Jak w każdym szanującym się RPG, 
początek zabawy to samouczek. 
Wiadomo, że jak ktoś stoi w miejscu, 
to można z nim pogadać, a jak biegnie 


] Sterowanie jest banalnie proste i można je poznać w locie. Zaskoczył mnie brak podpowiedzi 


w moim kierunku z dzidą, obrażając 
mnie, moją matkę i nienarodzone dzieci, 
to trzeba mu wypruć flaki. Pierwszych 
dwóch żołdaków zatłukiem zardzewiatym 
mieczem, kolejnych nafaszerowałem 
strzałami z łuku. Zupełnie przypadkiem 
znalazłem też złodziejskie ostrza, 
podkradłem się do nieostrożnych 
strażników i pozbawiłem ich życia w stylu 
Rikimaru. Wiadomo, nie każdy RPG musi 
zaczynać się tak oryginalnie jak pierwsza 
część Fable. Mimo wszystko oczekiwa- 
łem czegoś więcej. Niemalże parsknąłem 
ze śmiechu, gdy natrafifem na korytarze 
zablokowane przez sieci olbrzymich 
pająków, 
potykając 
się przy 
okazji o magiczną laskę, 
umożliwiającą mi ciskanie kulami ognia. 
Nie zgadniecie, słabością pajęczaków 
był właśnie ogień. Szybko również 
okazało się, że moja dusza podczas 
nieobecności w przynależnym jej ciele 
nauczyła się kilku nowych sztuczek. Nie 
tylko poznałem zaklęcia, których nie 
powstydziliby się Thor i Storm, ale też 
potrafiłem zatrzymać czas i wytłuc hordy 
wrogów w ułamku sekundy. Mając do 
dyspozycji taki arsenał mocy wkroczy- 
łem dziarskim krokiem do olbrzymiej 


w stylu Dead Space i Army of Two. Na szczęście nie zabrakło klasycznej mapki. 


] Kupcy będą zachwyceni. Po kilku godzinach 
w moich kieszeniach znalazły się kontenery 
przedmiotów. 


komnaty, która idealnie pasowała na 
miejsce walki z bossem. Wtem wyskoczył 
przerośnięty dzik i równie szybko 
zakończył swój podły żywot. Nadwyrę- 
żyłem jego pasek życia i oszczędziłem 
mu wstydu prostą kombinacją QTE. 

Gdy potwór w końcu się wykrwawił, 
zacząłem zastanawiać się, czy Reckoning 
czymkolwiek mnie zaskoczy. 


Z piekła rodem 

Podobnie jak Kaxi nie zauważytem w pro- 
jektach świata ręki Todda McFarlane'a, 
który pracuje nad Reckoning, a zasłynął 
z serii mrocznych komiksów Spawn. 

A może to i lepiej? Po opuszczeniu 
niegościnnych podziemi trafiłem do 
pięknych lasów, zwiedziłem urocze 

ruiny i malownicze miasteczka. Wypisz, 
wymaluj pierwsza, nieskażona postępem 
cywilizacyjnym część Fable. Stęsknitem 
się za tak bajkowym uniwersum i z przy- 
jemnością zaglądałem pod każdy kamyk. 
Szukałem przede wszystkim chętnych 

do bitki bandytów, bo pozytywnie 
zaskoczył mnie (a jednak!) system walki. 
Ujmująca jest jego elastyczność, dzięki 
której tworzyłem kombinacje stali i magii. 
Brawa należą się także za pomysł na 
rozwój postaci. Im częściej korzystam 

np. z czarów, tym potężniejszym staję się 
czarodziejem. Doświadczenie odbloko- 
wuje dziesiątki umiejętności, specjalizacji 
i zaklęć. Bytem przytłoczony bogactwem 
zdolności po pierwszym wejściu do menu, 
brodząc po pas zanurzony w statystykach 


O Połączenie pomysłów z serii Fable i The Elder Scrolls sprawdza się nieźle, ale gra odrobinę cierpi na 
kryzys tożsamości. Chce być równocześnie bajkowa i poważna. 


e 


oraz ikonkach z pasywnymi i aktywnymi 
mocami. Dzięki takiemu bogactwu 
każdy stworzy unikalnego poszukiwacza 
przygód, co mogłem zaobserwować 

w trakcie zimowej konferencji EA. 
Koledzy po fachu mieli różne pomysły 
na swoją postać, co obrodziło 

rębajłami z dwumetrowymi ostrzami, 
magami w ceremonialnych szatach, 
alchemikami zbierającymi roślinki, czy 
zakapturzonymi złodziejaszkami. Może 
faktycznie niewiele w tym wszystkim 
oryginalności, ale mechanizmy rozgrywki 
zostały dobrze przemyślane. W sumie 
nic w tym dziwnego, skoro projektował 
je Ken Rolston, pracujący wcześniej nad 
Morrwindem i Oblivionem. 


Fabularny bełkot 

Trzecie z wielkich nazwisk osób 
uczestniczących w tym projekcie należy 
do Roberta Salvatore, autora powieści 
osadzonych w świecie Forgotten Realms. 
Po kilku godzinach z Reckoning miałem 
jednak wrażenie, że wybrano go do 
promocji gry, a nie stworzenia ciekawej 
fabuły. Pomysł z martwym bohaterem 
jest niezły, ale już krasnoludy tłumaczące 
zawiłości eksperymentu, który ma ocalić 
świat budzą tylko uśmiech politowania. 
Ich siedziba zostaje zaatakowana, 
posadzki spływają krwią, a po ucieczce 
spotkałem kilku ocalałych z pogromu, 
których dialogi nie przekraczaty poziomu 
„ojej, zabili mojego wujka, chyba się 
rozpłaczę”. Słabe byty też questy, które 
zlecili mi pierwsi napotkani wieśniacy. 
Ktoś coś zgubił, ktoś się zgubił, a w lesie 
mieszkają bandyci. Masakra. Dosłownie, 
bo poczułem się wielce rozczarowany 

i wymordowałem wszystkich zlecenio- 
dawców. Swoboda to dla mnie w tym 
momencie największy plus Amalur, 

ale mam nadzieję, że ta kraina skrywa 
jeszcze wiele ciekawych sekretów. //Fax 


i poz udi i 


Fa fali protesta 


zbiorowe 


h EŃ dostarczy darmo 


nn 


owe i rozwałka w otwartym świecie! Wsskocz,w sam środek Przegiętego trybu kooperacji 
cj 


plecaki odrzut i 


BE 5 
+. NAPISY * ; 
www.pegi.info <oenojeir GF CVE SĄ maa 


volition ine 


© 2011 THQ Inc. Developed by Volition, Inc. THQ, Saints Row: The Third, Volition, Ine. and their respective logos are trademarks arjd/or registered trademarkegfTHQ Inc. All Rights Reserved. All other trademarks, logos and copyrights are property of their respective owners. 
KINECT, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE, and the Xbox logos are trademarks of the Microsoft group of companies and are used under license ffom Microsoft "PlayStation" and the*PS%family logo are registered trademarks and"PS3* and the PlayStation Network logo are trademarks of Sony Computer Entertainment Inc 


PATRONI MEDIALN: CARMO GREENE x00OP SZSITE 


Yoshinori Kitase o Final Fantasy XIlI|-c 


C CYTUJEMY DEVELOPERA OPOÓW 


SPRZEDAJ NAM GR 


ACEGO O SWOJEJ GRZE 


.„0 DEMOKRATYCZNYM PODEJŚCIU 

Final Fantasy XIII-2 jest swego rodzaju owocem 
demokratycznego kompromisu. Po wypuszcze- 
niu pierwszej części trzynastej mieliśmy wiele 
okazji do zebrania konstruktywnych opinii, za- 
równo od dziennikarzy, jak i graczy. Wzięliśmy 
pod uwagę i głosy krytyczne, i te przychylne. 
Nie ograniczyliśmy się wyłącznie do ankiet. 
Zaprosiliśmy do siebie osoby grające w FFXIII 

i przeprowadziliśmy z nimi rozmowy w cztery 
oczy, by uzyskać jak najszerszy obraz odczuć 
graczy i włączyć ich w proces tworzenia gry. 
Można powiedzieć, że właśnie te zróżnicowane 
opinie nadały ksztalt drugiej „trzynastce”. Upo- 
raliśmy się z wieloma bolączkami poprzednicz- 
ki: gra jest mniej liniowa, akcja szybciej nabiera 
tempa, rozwinęliśmy także element eksploracji. 
No i w końcu powracają Moogle. Pojawią się 
ponadto minigry, których w FFXIII mimo wszyst- 
ko trochę brakowało. W pewnym sensie XIII-2 
powraca do elementów dla serii tradycyjnych, 
które ostatnio były nieco pomijane. Chcę jed- 
nak podkreślić, że nie mam przez to na myśli, 
że dwójka jest tym, czym miała być jedynka. To 
jeszcze lepsza kontynuacja udanej gry, a nie jej 
poprawiona wersja. 


..0O KONKURENCYJNYCH PLATFORMACH 
Przy Final Fantasy XIII, wersja na konsolę Mi- 
crosoftu ustępowała tej na PlayStation 3. Każdy 
mógł to zauważyć gołym okiem i sami byliśmy 
tego świadomi. Częściowo wynikało to z zastoso- 
wanych nośników, przerywniki filmowe na płycie 
Blu-ray wyglądały o wiele lepiej. W przypad- 

ku XIII-2 większość scenek tworzymy na silniku 
gry, więc podobny problem nie powinien mieć 
miejsca. Zdaję sobie jednak sprawę, że nie była 
to jedyna różnica pomiędzy wersjami. Dlatego 
teraz dokładamy wszelkich starań, by na obu 
konsolach gra wyglądała równie dobrze. Oczy- 
wiście, od strony technicznej muszą się trochę 
różnić, ale efekt końcowy będzie identyczny. Nie 
zamierzamy też oferować żadnych dodatków na 
wyłączność którejś z platform, byłoby to niespra- 
wiedliwe wobec osób, którzy kupując grę, mają 
prawo cieszyć się nią w takim samym stopniu, co 
pozostali gracze. 


..0 PODRÓŻACH 
Włączenie do FF XIIl-2 wątku podróży w czasie 
było bardziej naturalną konsekwencją niż jedną 


CO MIESIĄ 


DEVELOPER: SQUARE-ENB 
WYDAWCA: SQUARE-ENB 
TERMIN: LUTY 2012 
KONSOLA: PS3, X360 


z opcji. Główny wątek skupia się bowiem na od- 
budowie świata, na nowym początku dla ludz- 
kości. Nawet w grach takie rzeczy nie dzieją się 
z dnia na dzień, ani z roku na rok. By osiągnąć 
odpowiednią skalę wydarzeń, musieliśmy zapre- 
zentować graczom historię na przestrzeni wie- 
ków. To w naturalny sposób naprowadziło nas na 
pomysł podróży w czasie. 


..0 DWÓCH TECHNOLOGIACH 

Jak już wspomniałem, w przypadku FFXIII-2 od- 
chodzimy częściowo od prerenderowanych prze- 
rywników. Dla serii jest to całkiem duża zmiana, 
ponieważ dotychczas był to jeden z jej znaków 
szczególnych. Wcześniej tak naprawdę nie mie- 
liśmy wyboru, teraz zaś technologia poszła do 
przodu i jesteśmy w stanie wyreżyserować wspa- 
niałe scenki również na silniku gry. Obie metody 
mają swoje zalety, dlatego też korzystamy z obu. 
W przypadku ujęć ze znaczną liczbą postaci jed- 
nocześnie, powiedzmy podczas bitwy o epickich 
rozmiarach, wciąż wykorzystujemy przerywni- 

ki prerenderowane. Ale oparcie części z nich na 
silniku gry pozwala nam na skuteczniejsze „za- 
wieszenie niewiary”, chociażby poprzez elementy 
ubioru i ekwipunku, które będą widocznie teraz 
również w trakcie filmików. 


„..Q0 GATUNKACH 
Gry RPG to dość unikalny gatunek, sporo go 


Yoshinori Kitase 
urodził się w 1966 
roku. Przełomową 
datą w jego życiu był 
rok 1978, kiedy to 

w wieku dwunastu lat 
obejrzał Gwiezdne 
Wojny. Postanowił 
wówczas, że zostanie 
reżyserem filmowym 

i stowa dotrzymał, 
kończąc odpowiednie 
studia. W zawodzie 
popracował jednak 
zaledwie rok, po czym, 
pomimo niewielkiej 
wiedzy o grach, 1 
kwietnia 1990 dołączył 
do Squaresoft. Od tam- 
tego czasu zajmuje się 
głównie seriami Final 
Fantasy oraz Kingdom 
Hearts, ale pracował 
też na przykład nad The 
3rd Birthday. 


F chociażby Xenoblade Chronicles, gatunek 
jRPG wciąż jest w defensywie. Liczymy, że 
FFXIII-2, eliminujące bolączki pierwowzoru, 


różni chociażby od strzelanin FPP, teraz tak bar- 
dzo popularnych. Tam podstawy są już goto- 
we, mechanizmy praktycznie nie zmieniają się, 
więc co roku można wypuścić nową odsłonę, 
ewentualnie co dwa lata. W przypadku role-play- 
ów, a szczególnie serii Final Fantasy, jest nieco 
inaczej. Z każdą kolejną nową częścią trzeba 
wszystko zaprojektować od podstaw: system, 
świat, postacie, fabułę... Oczywiście przypadek 
XIII-2 jest wyjątkowy, tym razem część tych ele- 
mentów była już gotowa, dlatego byliśmy w sta- 
nie stosunkowo szybko zaproponować fanom 
nowy produkt. 


.„.O TEMPIE AKCJI 

Poruszanie się w przestrzeni i czasie jest możliwe 
dzięki systemowi, który nazwaliśmy Historia Crux. 
Gracz może przemieszczać się pomiędzy miej- 
scówkami (trwającymi w różnych okresach czaso- 
wych) za pomocą specjalnych portali. Systemem 
tym zastąpiliśmy otwarte Gran Pulse, co niesie ze 
sobą kilka zalet. Najważniejszą z nich jest fakt, że 
mogliśmy utrzymać (lub, jeśli wolicie, podkręcić) 
wysokie tempo akcji. Z lokacjami pokroju Gran 
Pulse problem jest taki, że część graczy może po- 
czuć się zagubiona i stracić motywację do szuka- 
nia właściwej drogi, by popchnąć fabułę naprzód. 
Historia Crux rozwiązuje ten problem, zapewnia 
odpowiednie tempo, a jednocześnie nie wyklucza 
eksploracji. //opr. Kaxi 
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DO KAŻDEGO ZAMÓWIENIA 


asze redakcyjne półki uginają się 

nie tylko pod ciężarem gier, ale 

i filmów, płyt z muzyką oraz książek. 
„Pieśń Lodu i Ognia” dumnie kurzy się 
wśród klasycznych tomów fantasy i czeka 
na polskie tłumaczenie zapowiadanego 
od lat „Tańca ze smokami”. Co ciekawe, 
/ George R.R. Martin został odkryty przez 
wielu pożeraczy książek dopiero za sprawą 
kultowego już serialu wyprodukowanego 
"przez stację HBO. Sean Bean, Lena Headey, 
Michelle Fairley i Peter Dinklage szybko 
podbili serca widzów, co doprowadziło do 
wydania wznowień pierwszych tomów sagi 
„Pieśni Lodu i Ognia”. To był doskonały 
moment, żeby zapowiedzieć kilka gier, 
których akcja rozgrywa się w tym świecie. 
Jedna z nich zmierza na konsole. 


Kopiujemy od wszystkich 
Niewiele brakowało, by „Pieśń Lodu 

i Ognia” powstała w studiach Bethesda 
Softworks. Trwały już negocjacje, ale 
zbliżający się wielkimi krokami The Elder 
Scrolls V: Skyrim pokrzyżował plany 

i licencja przepadła. Trochę szkoda, bo 
Skyrim oceniliśmy bardzo wysoko i każdy 
fan George'a R. R. Martina życzytby sobie 
właśnie takiego producenta. Tymczasem 
Cyanide nie mają zbyt wielkiego 
doświadczenia i ciężko zachwycać się ich 
niskobudżetowymi seriami sportowymi 
(Pro Cycling, Horse Racing, Pro Rugby). 
Zespół miał do czynienia z fantasy, pracu- 
jąc nad Chaos League, czyli połączeniem 
futbolu amerykańskiego z realiami 

Blood Bowl, oraz Of Orcs and Men - RPG 
zapowiedzianym na 2012 rok. Dostarczył 
też na pecety strategię Game of Thrones: 
Genesis. Problem w tym, że jej średnia na 
Metacritic z trudem przekroczyła 50 na 100 
punktów. Mimo wszystko Cyanide znaleźli 
wydawcę na swój kolejny tytuł. 
Najwyraźniej Atlus poczuł niedosyt 

po sukcesie Dark Souls i chce mieć 


Cyanide nie tracili czasu na tworzenie 
autorskiego silnika i od razu wybrali Unreal Engine 
3. Na razie nie widać jego możliwości na pierwszych 


obrazkach. Te powyżej to concept arty. 


Jeor Mormont 


Beyond our mission, we no longer exist. 


Game of Thrones 


Gra na podstawie książki czy serialu? 


na liście wydawniczej kolejnego erpega. 
Choć nie będzie to trzystugodzinna 
przeprawa przez świat, który opanował 
dusze moich kolegów z redakcji, a solidny 
RPG na trzydzieści godzin, przy produkcji 
którego developer wzorował się na 
Knights of tne Old Republic. Przygotujcie 
się na podobny system walki, w którym 
nie zabraknie aktywnej pauzy, a także 
szybkich kontr i morderczych ciosów 

w stylu Assassin's Creed. Nie zapominaj- 
my też o wyborach moralnych, z których 
zasłynęło dzieło BioWare. Tutaj Cyanide 
wzorowali się także na pierwszej i drugiej 
części Mass Effect, podglądając filmowe 
scenki przerywnikowe i rozmowy członków 
drużyny, oraz na Planescape: Torment, 
szczególnie jeśli chodzi o sposób narracji. 
Decyzje graczy mają mieć bowiem swoje 
konsekwencje i bezpośrednio wpływać 
na politykę w królestwach Westeros. 
Wiadomo, że najlepiej wzorować się na 
najlepszych, ale jeśli ktokolwiek powołuje 
się na dobre imię... Bezimiennego, to 
powinien mieć mocne, bardzo mocne 
argumenty. Thomas Veauclin, główny 
projektant Game of Thrones, delikatnie 
podchodzi do tego tematu, mówiąc: „Dla 
nas Torment to prawdziwy klejnot, który 
uchwycił kwintesencję elementów RPG 

i zafundował graczom bardzo osobistą 
przygodę. To właśnie chcemy osiągnąć, 
czyli dorosłą i epicką fabułę”. Nie oznacza 
to jednak, że na każdym kroku spotkamy 
panny lekkich obyczajów, a krew zaleje 
ekran w tak przerysowany sposób jak 

w Dragon Age. Veauclin spodziewa się 
jednak, że gra zostanie sklasyfikowana 
przez ESRB i PEGI jako tytuł dla dorostych. 


Autorski scenariusz 
W Game of Thrones nie wcielimy się 
w żadnego ze znanych nam bohaterów, 


DEVELOPER: CYANIDE 
WY CA: ATLUS 


IN: 2012 
KONSOLA: PS3, X360 


Wykorzystanie muzyki z serialu HBO bez 
wątpienia pomoże w promocji gry. Powoli 
wypływają też informacje o drugim sezonie, więc 
o Game of Thrones będzie głośno. 


gdyż producent wymyślił własnych hero- 
sów i historię rozgrywającą się w świecie 
znanym z serialu i pierwszej książki. 
Autorzy tłumaczą to w ten sposób, że 
czytelnicy oraz widzowie znają doskonale 
fabułę i dlatego nudziliby się, odg(k) 


rywając ją po raz kolejny. Wiadomo, że 
nie zabraknie najważniejszych miejsc 

i postaci, których wygląd opiera się 

w głównej mierze na aktorach występują- 
cych w produkcji HBO. To akurat bardzo 
dobra nowina, bo w serialu nie żałowano 
pieniędzy na kostiumy, charakteryzację 

i scenografię. Między innymi dlatego 
Cyanide zaczęli zmieniać wizerunek 

gry, gdyż prace nad nią zaczęły się 
jeszcze w 2009 roku (pierwsze rozmowy 
z autorem sagi i jego agentem rozpoczęły 
się siedem lat temu). Potwierdzono także 
udział serialowych aktorów, którzy użyczą 
swoich głosów i nagrają linie dialogowe 
do gry. Yves Bordeleau, dyrektor studia, 
przyznaje, że umowa z twórcami miniserii 
HBO została późno podpisana, ale i tak ; 
udało się wprowadzić do gry spore 
zmiany, dzięki którym fani dziesięciood- 
cinkowego serialu rozpoznają znajome 


RE 


© Fabuła została rozpisana na szesnaście rozdziałów. Skończenie każdego z nich ma zająć od 
dwóch do trzech godzin. Przypomina to serialową formutę Alan Wake i Alone in the Dark. 


miejsca i twarze. To samo dotyczy 
przepięknej ścieżki dźwiękowej, czy 
tak charakterystycznych elementów jak 
fachowego tronu, na którym swego czasu 
zasiadał szalony król Aerys Targaryen. 
Fabuła będzie opierała się na losach 
dwóch bohaterów. Pierwszy z nich to 
Alester Sarwyck, członek Red Priest, 
który powraca do domu po piętnastu 
latach tułaczki na wygnaniu. Z kolei 
Mors Westford należy do Nocnej Straży, 
strzegącej lodowego muru, oddziela- 
jącego cywilizowany świat od terenów 
barbarzyńców, znanego po prostu 
jako Mur. Obaj uczestniczyli w rebelii 
przeciwko szalonemu królowi i wezmą 
udział w niekończących się spiskach 
i rozgrywkach rodzin z królestw Westeros. 
Gra będzie więc pokazywała wydarzenia 
z dwóch perspektyw, stale przełączając 
się pomiędzy bohaterami. Początkowo 
ich losy mogą wydawać się niezwiązane 
ze sobą, ale wraz z wykonywaniem 
kolejnych zadań, wszystkie elementy 
układanki zaczną do siebie pasować. Nie 
ma jednak mowy o tonie dodatkowych 
misji, czy otwartym świecie, bo rozgrywka 


ma być linowa. Veauclin mówi, że mimo 
wszystko gracze będą mogli podejmować 
najważniejsze decyzje w kluczowych 
momentach. Jego zespół chciał 
zachować oryginalną strukturę książki 

i przenieść jej klimat bezpośrednio do 
gry. „Nie tworzymy jakiegoś kolejnego 
RPG, ma to być żyjący świat Pieśni Lodu 
i Ognia” — tłumaczy. Dlatego wybory nie 
mają ograniczać się do tego, czy bohater 
wybierze drogę przez las lub przez 
bagno, bo trzeba będzie odpowiadać na 
pytania w stylu czy lepiej stracić język, 


Ryzykowne pomysły 

Niewiele wiadomo na razie o rozwoju 
postaci poza tym, że zostanie wpro- 
wadzone drzewko umiejętności oraz 
podział na klasy i profesje. Gracze będą 
mogli wybierać i rozwijać zdolności oraz 
rozbudowywać ekwipunek. Broń biała 
odegra główną rolę w systemie walki, 

ale być może zobaczymy coś w rodzaju 
zaklęć, co byłoby odejściem od kanonu. 
Cyanide nie chcą jeszcze zdradzać 
swoich sekretów, ale ponoć znaleźli 
pewne luki i dostali zgodę od Martina na 
małe eksperymenty magiczne. Oby nie 
skończyło się na strzelaniu kulami ognia. 
Czy to również oznacza, że z ciemnych 
zakamarków lasów wypełzną najróżniejsze 
monstra? Developer nabiera wody w usta 

i potwierdza jedynie nieobecność smoków 


saw 


| ZAGADAJ ICH NA ŚMIERĆ 
Wybieranie linii dialogowych w trakcie | 
rozmów może mieć znaczenie jak w Mass ; 
Effect lub być kosmetycznym dodatkiem 
jak w Dungeon Siege, ale wiadomo, j 
że w RPG kluczowym elementem i 

/ jest i zawsze będzie walka. W trakcie | 

; pojedynków będzie można spowalniać 
czas, by wybrać właściwy atak lub unik. | 
Wiele ma zależeć od profesji (rycerz, ż 

ś łucznik itp.), które dadzą dostęp do | 
określonych broni (między innymi krótkie, * 

; długie i dwuręczne miecze, sztylety, 
(opory, kusze oraz włócznie), zdolności 
oraz gadżetów jak np. fiolki z oliwą, 
którą można podpalić przeciwnika. 

_ Bardzo ważne ma również być wsparcie 

$ kompanów, których da się zrekrutować 

4, w trakcie wędrówki. 


(stare wymordowano, a młode jeszcze się 
nie narodziły). Najwyraźniej na przero- 
śnięte gady będziemy musieli poczekać 
do kolejnej części, a smokobójcy powinni 
ich szukać w Skyrim. Na szczęście nie 
zabraknie wilkorów i kruków. 

George R. R. Martin nie odgrywa 
kluczowej roli w projektowaniu A Game of 
Thrones, choć widział pierwszy grywalny 
prototyp i szkice koncepcyjne oraz opi- 
niował wczesne projekty. Tak samo jak 
Andrzej Sapkowski nie nadzorował prac 
nad Wiedźminem. Dlatego fani powinni 
trzymać kciuki, by developer spisał się 
lepiej niż w strategii Genesis. //Fax 
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Final Fantasy Type-0 .PSP....... Square Enix 
Kirby's Return to Dream Land E 
Hatsune Miku: Project Diva Extend 
Sengoku Basara 3: Party. ; 
Macross Frontier: SnT Hybrid Pack... 
Battlefield 3 ....... SE 
Uncharted 3: Oszustwo Drake'a... 
World Soccer: Winning Eleven 2012 
Just Dance Wil....... 


Multi .... Capcom 
„Multi ....EA 
„..P83 ......Sony 


Multi ....Konami 


> Niezwykłe zestawienie — znalazły się 
w nim gry na różne platformy, w tym 
kilka exclusive'ów, a także Battlefield 3, 
czyli FPS z Zachodu. W ostatniej chwili 

|. dowiedzieliśmy się, że dobrze sprzedaje się 
Call of Duty. Ale czy pobije Mario i Finala? 


i ....Activision 

„„EA 

i ....Bethesda 

i .... Warner Bros. 
Sony 

i .... Ubisoft 

i .... Warner Bros. 
Nintendo 

i .... Take-Two 

Nintendo 


Call of Duty: Modern Warfare 
Battlefield 3 .. 
The Elder Scrolls V: Skyrim 
Batman: Arkham City 

Uncharted 3: Oszustwo Drake'a. 
Just Dance 3 

LEGO Harry Potter: Years 5-7. 
Mario Kart Wii 


> Do piątego miejsca było super, ale się 
zepsuło. Za miesiąc może być gorzej, tuż 
przed Świętami sprzedaż gier casualowych 
powinna wzrosnąć. Nic na to nie poradzimy. 
I nie musimy, tylko niech Amerykanie 
pamiętają o hardcore'owych tytułach. 


Call of Duty: Modern Warfare 3. „Activision 

The Elder Scrolls V: Skyrim i ....Bethesda 

Battlefield 3 i...EA 

FIFA 12 i...EA 

Batman: Arkham City i .... Warner Bros. 

Uncharted 3: Oszustwo Drake'a. 

Assassin's Creed: Revelations .... 

Saints Row: The Third 

Halo: Combat Evolved Anniversary 

The Legend of Zelda: Skyward Sword 

IQ > Sezon w pełni, core'owcy doszli do głosu 
i to oni teraz kupują gry, a nie „pikniki”, jak 
powiedziałby pewien piłkarz Wisły Kraków. 
Pozostając przy odniesieniach do futbolu, nie 
mielibyśmy absolutnie nic przeciwko, gdyby 
mai M odwrócono tabelę. Może za miesiąc? 


„.„Microsoft 
Nintendo 


POLSKA utima) 
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i .... Ubisoft 

Nintendo 

i ....Bethesda 

i ...Activision 

i....THQ 

i...EA 

Sony 
....Mierosoft 

i... Warner Bros. 
...Konami 


Assassin's Creed: Revelations... 

The Legend of Zelda: Skyward Sword 
The Elder Scrolls V: Skyrim 

Call of Duty: Modern Warfare 3. 
Saints Row: The Third 

Battlefield 3 
Uncharted 3: Oszustwo Drake'a 
Halo: Combat Evolved Anniversary 
Batman: Arkham City 

Pro Evolution Soccer 2012 


) > WUltimie obrócili tabelę, albo naprawdę 
5 | Zelda cieszyła się takim zainteresowaniem. 
- g| Saints Row też bardzo dobrze, czyli jednak 
» | są wśród nas gracze chcący rozerwać się 
> | przed konsolą i nie stroniący od głupich 
sm żartów. Chcemy więcej takich gier. 


DEVELOPER: ROCKSTAR 
WYDAWCA: 2K GAMES 
TERMIN: NIEZNANY 
KONSOLA: NIEZNANA 


Drugi sezon Californication 


ak wielu graczy gromadzi się równocześnie przed 

komputerami chyba tylko w trakcie konferencji 

poprzedzających E3. Rockstar nie czekał na 
imprezy branżowe i niby od niechcenia zaprezentował 
światu pierwszy zwiastun i informacje o Grand Theft Auto 
V. Fani wstrzymali oddech... 

..po minucie i dwudziestu czterech sekundach 
ponownie zaczęli oddychać. Nie poznaliśmy daty premiery 
i platform docelowych, choć nie miało to jakiegokolwiek 
znaczenia dla krzyczących z radości graczy, bo wracamy 
do San Andreas (między innymi Los Santos, Los Puerta 
i Vinewood). Po depresyjnej przygodzie z emigrantem 
z Europy Wschodniej w roli głównej, zasmakujemy 
w bogactwie, luksusie i słońcu Kalifornii. Punktem wyjścia 
dla fabuły ma być pogoń nie tyle za amerykańskim stylem 
życia, co po prostu pieniądzem. Na razie nie wiadomo, kto 
będzie głównym bohaterem, choć kilka postaci już wyklu- 
czono. Odpada Tommy Vercetti, któremu głosu użyczał 
Ray Liotta w Vice City. Kolejny na celowniku jest Ned Luke 
z serialu Law 8 Order. I nie chodzi tylko o podobieństwo 
do gangstera z pierwszego filmiku (wypisz, wymaluj Frank 
West), ale i wpis na stronie IMDB, sugerujący, że zagra 
w GTAV niejakiego Alberta de Silvę. Proponuję ostrożnie 
podchodzić do wszelkich plotek, bo wynika z nich, że 
w grze pojawią się także Carl Johnson i Niko Bellic. Pewne 
jest natomiast to, że zagramy w czasach współczesnych, 
a lista pojazdów obejmuje m.in. samochody, motocykle, 
motorówki, samoloty i helikoptery. Nie zabraknie terenów 
zurbanizowanych podzielonych na multikulturowe 
dzielnice oraz miejscówek w górach i lasach. Dodajmy 
do tego minigry, sklepy z ciuchami, restauracje, domy na 


Wiadomo, że gra jest skazana na sukces i wywróżoną z fusów oraz tabelek sprzedaż na poziomie dwudziestu pięciu milionów, ale 
analitycy widzą w niej niemalże zbawienie dla borykającej się z kryzysem branży gier. 


] Zwiastun Grand Theft Auto V został odtworzony przez 
fanów w środowiskach Grand Theft Auto III, IV i San Andreas. 
Osobne wersje powstały także w Skyrim i Minecraft. 


sprzedaż, siłownie, panie lekkich obyczajów i wychodzi 
nam... San Andreas. 

Oprawa graficzna bez wątpienia została poprawiona 
w stosunku do GTAIV ale wiele osób zastanawia 
się dlaczego gra nie dostała podtytułu jak Vice City, 
a kolejny numer. Sam Houser, założyciel Rockstar, 
broni tej decyzji, zapowiadając radykalne zmiany. 
Będzie to zupełnie nowy kierunek w tworzeniu 
otwartych światów, a także w narracji i systemie misji. 
Piąta część ma być „największą i najbardziej ambitną 
produkcją, jaką kiedykolwiek stworzył Rockstar” 
i choć to tylko cytat z informacji prasowej, to fani GTA 
naprawdę w to wierzą. 


Kiedy zagramy? 

Analitycy daliby sobie wyciąć nerki, że GTA V zostanie 
wydane przed E3 2012, żeby skupić na sobie uwagę 
całego świata. Z kolei raporty fiskalne Rockstar wska- 
zują na 31 marca 2013 roku jako ostateczny termin 
premiery, a specjaliści od marketingu przewidują, że 
na promocję piątej części przewidziano cztero- lub 
sześciomiesięczną kampanię reklamową. To wszystko 
oznaczałoby, że zagramy na obecnej generacji konsol, 
choć Rockstar może wszystkich zaskoczyć, dodając do 
listy Wii U. //Fax 
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INFO = 
DEVELOPER: BLUEPOINT 
| WYDAWCA: KONAMI 


TERMIN: LUTY 2012 
| KONSOLA: PS3, X360. 


Tree Bark 
Effective when pressed against trees. 


Metal Gear i Metal Gear 2 z MSXa traktuję wyłącznie jako ciekawostki. 
Obie gry mają już ponad dwadzieścia lat i potrzeba więcej niż odrobinę 
samozaparcia, by w nie zagrać, a co dopiero przejść. Tak naprawdę 
trafiły do zestawu jako część MGS3: Subsistence. Przypomnę, że była 
to zawierająca mnóstwo dodatków (w tym obie wspomniane gry), 
usprawniona wersja MGS3: Snake Eater, która została wydana rok po 
oryginale. To właśnie ona wchodzi w skład kolekcji. Miły bonus, ale 


Metal dear Sold 
HD Collection 


Rising zaginęło w akcji, odświeżamy klasykę 


merykanie już grają, my musimy 

poczekać do lutego na europej- 

ską premierę. Nic straconego, 
wychodzi tyle fantastycznych tytułów, 
że ciężko byłoby znaleźć czas na powrót 
do przeszłości. Na zaliczenie kolekcji 
MGS w HD potrzeba mnóstwo czasu, bo 
w zestawie znajdzie się aż pięć gier z fla- 
gowej serii Konami — dwie z PlayStation 
2, jedna z PSP i dwie strusieńkie, wydane 
oryginalnie na zapomnianego MSXa. 
Przydałoby się mieć wolne minimum 
pięćdziesiąt godzin. 


Biorąc pod uwagę, że kolekcja w USA jest 
sprzedawana taniej niż inne nowości, to 
doskonała propozycja dla... no właśnie, 
dla kogo? Na pewno dla fanów i osób, 
które lubiły serię. A dla osób, które nigdy 
nie miały okazji zagrać? Tu sytuacja 
komplikuje się, bo zestaw nie zawiera 
wszystkich gier z serii. Brak wydanego 


* Gwiezdnych Wojen od Mrocz- 


tylko na PSP MGS: Portable Ops nie jest 
wielką stratą, i bez niego można poznać 
najważniejszą część fabuły. Co innego 
brak Metal Gear Solid z pierwszego 
PlayStation. Do dziś wielu graczy 
uznaje tę część za najlepszą, 

a zaczynanie przygody z serią 
od innej części to jak oglądanie 


nego widma. Nawet gorzej, bo 
nie chodzi tylko o zepsucie 
sobie niespodzianki („ich 
bin dein vater!”). Nie ś 


sposób zrozumieć 
nawiązań, 
zrozumieć kim 

są te wykręcone 
postacie, kto 
przeciwko 

komu spiskuje, 
ani dlaczego 


ej 


El Podział na misje, budowa bazy, tworzenie Metal Geara, kooperacja — Peace 
Walker nie jest po prostu kolejną częścią sagi, to coś zupełnie innego. 


Snake wygląda tak samo i ma ten sam 
głos w latach 50. i na początku XXI wieku. 
Choć przesłanie antynuklearne każdy 
powinien złapać bez problemu. 


R M 
sy Dwa węże 
My Clou programu stanowią MGS2: 


"|. Substance, MGS3: Subsistence 
] oraz MGS: Peace 
gPREĆ?E" Valker. Druga część 
— = jest najstarsza i to 
B= czuć, zwłaszcza jeśli 
= = chodzi o sterowanie. 
i _y Akcja ukazana jest z nie- 
typowego TPP — kamera 
zawieszona jest prawie 
nad bohaterem. Żeby 
zobaczyć, co dzieje 
się z przodu, trzeba 
przełączać się w tryb 
FPP, ale tak nie da się 
i grać — służy tylko do 
rozglądania się. MGS2 
na szczęście nie jest 
aż tak toporną grą, 
jak w stare Residenty 
(Code Veronica X 
HD, wciąż mam po 
tobie koszmary!), potrzeba 
tylko trochę czasu, żeby 
przywyknąć. Nie trzeba 
przywykać do mrużenia oczu 
— grafika jest przyzwoita i da 
się patrzeć na grę bez krzy- 
wienia się. Widać jednak, 
że Sons of Liberty ma swoje 
lata i przydałby się lifting 
w stylu The Twin Snakes, 
czyli remake'a pierwszego 


. MGS na GameCube, a nie 
ls 'Ą „ tylko zwiększenie rozdziałki, 
4S= dołożenie klatek animacji 


+ Li w i inne drobne szlify. Halo: 


wolałbym pierwszego MGSa. 
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Combat Evolved Anniversary pokazuje, 
jak to powinno być zrobione. 

Znacznie lepiej prezentuje się trzecia 
część. Trzeba pamiętać, że to była 
jedna z najładniejszych gier poprzedniej 
generacji, ścisła czołówka na PS2. No 
i sama dżungla to znacznie ciekawsze 
wizualnie miejsce niż tankowiec. 
Przede wszystkim, jako że jest to wersja 
Subsistence, kamera ustawiona jest 
za plecami Snake'a, a także można nią 
swobodnie manipulować, stąd gra wydaje 
się mniej archaiczna niż MGS2. Niestety, 
wycięto tryb online, nie znalazłem także 
kilku innych bonusów, które były w wersji 
na PlayStation 2. Zobaczymy, jak to 
będzie wyglądało, gdy kolekcja ukaże się 
w Europie, ale nie robię sobie nadziei. 


Konwersja z handhelda 
Najbardziej interesującym kąskiem 
jest Peace Walker przeniesiony z PSP, 
zwłaszcza tryb kooperacji. Niektórych 
bossów było ekstremalnie trudno 
pokonać bez wsparcia innych graczy, 
więc dobrze, że w końcu da się grać 
przez internet. Inna sprawa, że poziom 
trudności windowało sterowanie — PSP 
ma tylko jednego analoga, co skutecznie 
utrudniało walki z mobilnymi, potężnymi 
robotami. A teraz da się grać normalnie, 
przy użyciu obu gałek. Słabe strony? To 
gra przeniesiona z handhelda i na dużym 
ekranie telewizora wychodzą uproszcze- 
nia w grafice. 

Każdy, kto nie miał okazji sprawdzić 
Peace Walker powinien zainteresować się 
kolekcją tylko dla tej jednej gry. Fanów 
serii nie muszę przekonywać, że warto 
czekać. Ja na pewno sobie sprawię, choć 
oczywiście żałuję, że to tylko konwersja 
w HD, a nie prawdziwe remake'i. Może za 
10 lat? //Mielu 


_ Konkurs trwa do 1 stycznia 2012. Nagrody zostaną wylosowane spośród poprawnych odpowiedzi. 


WYGRAJ XBOXA 360 Z LIMITOWANĄ OBUDOWĄ Z 
I DZIESIĘĆ ORYGINALNYCH KOSZULEK Z MOTYWEM Z GRY! 


Aby wziąć udział w konkursie, odpowiedz na dwa pytania: 


1. Podaj imię i nazwisko szwedzkiego aktora, który pojawił 
się na okładce BATTLEFIELD 3 i BATTLEFIELD: BAD COM- 
PANY 2? 

2. Ilu graczy jednocześnie może zmierzyć się w trybie 
wieloosobowym na konsolach PS3/X360 w BATTLEFIELD 3? 


Odpowiedzi prosimy przesyłać mailem pod adresem: 
w tytule wpisując „KONKURS BATTLEFIELD” 


Sponsorem nagród jest firma Electronic Arts Polska, dystrybutor gry Battlefield 3 


Śnieżny Burnout na 
starych i nowych stokach 


A niepotrzebnie namieszali 
Ej w pierwszych zapowiedziach Deadly 
Descent, rezygnując z lekkiego 
klimatu serii SSX. Nie spotkało się to 


z aprobatą fanów, którzy od lat czekali na 


+) || powrót do korzeni. Nazwa gry szybko została 
zmieniona, podobnie jak sposób jej promocji. 
„ Walka o przetrwanie, mroczne zwiastuny 
Czy Hideo Kojima powinien stworzyć kolejną część W PATONZYC EA 
zastąpiono nieziemskimi akrobacjami, 


Metal Gear Solid? ciepłymi barwami oraz znajomymi zasadami. 
Czy to stary, dobry SSX w nowych szatach, ś 
a może z oryginalnych założeń Deadly El Śnieżne szaleństwo to także rywalizacja, a SSX 
TAK Descent jeszcze cokolwiek pozostało? dostanie swój Auto/Battlelog. Nie chodzi tylko 
Sport dla odważnych 
Czytając wypowiedź Hideo Kojimy o tym, że w niedalekiej przyszłości Konami Na dobrą sprawę można pisać o dwóch z takiego wyzwania w SSX, tym bardziej, że 
„najprawdopodobniej powinno stworzyć kolejną część Metal Gear Solid” (tlumacze- grach w cenie jednej, gdyż hardcore'owe —— fizyka została świetnie dopracowana i choć 


o wyniki na tablicy. Duch gracza „nawiedzi” trasy 
nie moje, ale sens mam nadzieję oddałem) i obserwując reakcje graczy na forach przejazdy mimo wszystko załapały się do czasami wydawało mi się, że lawina mnie 


jego znajomych. 
internetowych, dokładnie przypomniałem sobie, co działo się wokół tej marki przez te hoć ni tak bard k dósjciARć ' TEZY ó 
kilkanaście lat. Gdy - przewrotnie - podczas londyńskiego ECTS Konami zdecydo- gry, choć nie są tak bardzo eksponowane osięgnie, to wyrywalem się z jej szponów 


Metal Gear Solid to jedna z wizytówek i ikon japońskiej szkoty. 
Bez majaczącego na horyzoncie Snake'a czuję się źle. //Gulash 


wało się puścić pierwszy zwiastun MGSa na PSXa, widziałem pielgrzymki japońskich przez wydawcę, żeby nie odstraszyć odpalając przyspieszenie. Podobne emocje 
dziennikarzy wystających przed telebimem godzinami i wpatrujących się z nabożną wyjadaczy SSX. Poczułem się jak Alan nie towarzyszyły mi niestety w rozgrywkach, 
czcią w każdą sekundę materiału. Byłem świadkiem masowej histerii towarzyszącą Wake, zjeżdżając w absolutnych ciemno- w których kluczowy był skydiving. 
zapowiedzi sequela już na PlayStation 2, masowej histerii x100 po opublikowaniu ściach, oświetlając sobie drogę latarką. Tyle Szybowanie w powietrzu jest banalnie 


zwiastunów, wreszcie niemalże fali masowych samobójstw po pojawieniu się w grze że pisarz, jak i bohaterowie innych survival proste, co nie byłoby takie złe po dwóch 
Raidena. Obserwowałem moment, gdy z krzaków wyskoczył MGS3, tak samo jak więk- horrorów nie zjeżdżali ze stoku z ogromną _ poprzednich wyzwaniach, gdyby wyglądało 
szość graczy czekałem z zapartym tchem na Guns of the Patrtiots. To nic, że Kojima Fadkościa. próbulac lawirować bómiędz Ba jol widowiskowa: Trzecia cześć filmu 
obiecywał więcej, niż dostarczył. To nic, że właściwie więcej było tam oglądania, niż prę h ą,P Ją * PME. ] Ę Ą 8 ę 

skałami. Latarka nie tyle oświetla drogę, co _ Transformers dość wysoko wywindowała 


grania. Ja lubię te scenki, lubię narrację Kojimy. Metal Gear Solid i Solid Snake to j ć j 
prawdziwe ikony PlayStation, a de facto i konsol. daje pewne wskazówki, a czasu na reakcję _ poziom wykonania takich sekwencji. Poza 


Czy Konami „najprawdopodobniej powinno stworzyć kolejną część Metal Gear jest mniej więcej pół sekundy. Podczas tym w betawersji, którą testowałem nie 
Solid”? Jestem szczerze zdumiony, że jeszcze nie tworzy, no chyba, że ktoś liczy takiego zjazdu można zdrowo wystraszyć najlepiej działało przenikanie obiektów, 
Rising - ja chwilowo nie. Dziennikarze z przyjemnością szukaliby nowinek o tej grze, się za pierwszym razem, gdy nie zna się zdarzyło mi się przelecieć przez kilka skał 
gracze z przyjemnością ustyszeliby kolejną aranżację tytułowego tematu muzycznego trasy i nagle przed sportowcem wyrasta i wirnik helikoptera. 

Harry'ego Gregsona-Williamsa, a Konami z przyjemnością ustyszatoby brzęk worka lodowa ściana. 
peinego pieniędzy. Kojima nie chce już eksploatować Snake'a? No problemo — Snake ika A Ć 3 Wilk 
psze są ucieczki przed lawiną ilk syty, owca cała 


może mieć syna, klona, klona syna. Była już ośnieżona baza, dżungla, bliski wschód? ASŻ WBARE i ń ; 
Kein problem, zabierzcie syna klona syna na Marsa, pod ziemię, pod wodę. Wątki są śnieżną. Zmienia się wówczas perspektywa,  SSX nadal opiera się na sprawdzonej 


pozamykane? Co z tego, wymyślcie nowe zagrożenie! Dla nowego Metal Geara wytrzy- bo kamerzysta stosuje sztuczkę znaną zasadzie „no trick — no boost, no boost 
mam wiele, byle znów pośmigać w tym uniwersum. Potrzebujemy bohaterów, symboli, ze stareńkiego Crash Bandicoot — postać — no speed”. Część trybów rozgrywki: 
ikon konsol, a jedną z nich jest niewątpliwie Solid Snake i seria Metal Gear jedzie w kierunku ekranu, a gracz widzi nie _ polega przede wszystkim na wykonywaniu 
Solid. m tylko jego, ale też goniące go tony śniegu. _ ewolucji, czy to w powietrzu, czy też na 


= Ę 3 RAF 7 Wygląda to świetnie i naprawdę czuć potęgę rampach i skoczniach, a inne to standardo- 

N | E Jak długo Kojima będzie spałał R przy MGSie? boga coś natury. To nie gotowa animacja, a konsola we wyścigi. Poprawiono animację postaci, 

nowego. Co jeszcze można dopowiedzieć w tej historii? I/Mielić Ą na bieżąco liczy, którędy zejdzie lawina. Gra _ wrażenie prędkości, zaprojektowano od 
nie daje wielkich szans na ukończenie prze- _ podstaw kilka gór i wiele tras, ale to nadal 


Mielu, taki wielki fan serii Metal Gear Solid, lansujący się fotkami z Kojimą, nagle hip- jazdu. Kilka razy próbowałem podchodzić klasyczny snowboard, który znamy od lat. 
steryzuje i nie chce MGS5? Ano nie chcę, dwóch rzeczy dokładnie — żeby powstała piąta do tej konkurencji i praktycznie za każdym Cieszą mnie nowe elementy — serii należy 
część Metal Gear Solid, i żeby Hideo diubał przy jakimkolwiek Metal Gearze. razem ogarniała mnie biała fala. Teoretycz- _ się godny restart, ale nie można zapominać 

Najpierw kwestia Hideo. Uznajemy go za guru, bez wątpienia to jeden z najważniejszych nie sposób na przetrwanie jest prosty, bo o innowacjach i rozwoju. Najnowsza odsło- 
twórców gier, a przy tym jeden z nielicznych, o których można powiedzieć, że gry nad trzeba wykonywać akrobacje i ładować na SSX opiera się na klasycznych zjazdach 
którymi pracowali są faktycznie ich - MGSy tworzyło wiele osób, ale trzymali się wizji pasek przyspieszenia. W praktyce jeden oraz trikach, a do tego dodajć przetrwanie 


Kojimy. Wszystko pięknie, tylko nie bardzo miai okazję udowodnić swoją wielkość przy : Ą A 
innych projektach. Kurcze... źle to zabrzmiało, a nie chcę wyszydzać mistrza. No to inaczej błąd może zakończyć zabawę. Cieszę się w ekstremalnych warunkach. //Fax 


- chciałbym, żeby Hideo mógł rozwijać swój talent i dat światu inne gry, do których gracze 
(w tym ja) będą się modlili. Ja wierzę, że on jest geniuszem, on nie musi niczego udowad- 
niać, tylko niech nie marnuje energii na robienie w kółko tego samego. Jest jak muzyk, 
który po dwudziestu latach dalej gra w tej samej kapeli, choć wielokrotnie powtarzał, że 
chce spróbować czegoś nowego. Dajmy mu szansę! Nawet jeśli miałoby wyniknąć z tego 
tyle, że zrobiłby coś, co nie przypadłoby do gustu fanom jego dotychczasowej twórczości 
- jeśli ma zainspirować, poruszyć, zachwycić miliony innych osób, które do tej pory go nie 
znały/nie trawiły - niech tak będzie! Wyobrażacie sobie Miyamoto dłubiącego wyłącznie 
przy Mario? Jasne, bez Pikmina świat by się nie zawalił, ale chyba z Pikminem jednak 
lepiej, prawda? Wiem, że Kojima zrobił dwie części Zone of the Enders — no to czekam sto 
razy bardziej na „trójkę” niż na jego Metal Geara (obojętnie czy z serii Solid, czy jakiego- 
kolwiek innego). 

Odnośnie MG$5 - naprawdę nie wiem, co można jeszcze zrobić w tym temacie. Rising 
miał pokazać, co działo się z Raidenem pomiędzy Sons of Liberty, a Guns of the Patriots, 
więc pokażcie nam, a nie rozgrzebujcie zamkniętej, totalnie pokręconej historii serii 
MGS, bo wyjdzie z tego bajzel totalny. I po co? By znów usłyszeć, jak David Hayter mówi 
„This is Snake. Kept you waiting, huh?”? Nie, nie czekałem, pożegnaliśmy się już dawno 
temu. m 


star chciałby ztuorzyć kontynuację Bull. 5 nie zaginął w akcji, piaski Dubaju odwiedzimy w przyszłym r 
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Stało się. Przed świętami Bożego Narodzenia, w trakcie 
wysypu hitów jesienno-zimowych, Famitsu przyznało 
kolejną perfekcyjną ocenę. Co stawia w dość ciekawej sytuacji 
nie tylko nagrodzony tytuł, ale także czasopismo i obecne na rynku 
platformy. Nie zgadniecie, jaka konsola ma najwięcej w historii gier „idealnych”. 
Tytułem, o którym mowa jest The Legend of Zelda: Skyward Sword. Nowy tytuł 
Nintendo został doceniony przez każdą z czterech osób, na dodatek jeden z redak- 
torów stwierdził nawet, że „Zelda wyznacza nowy kierunek nie dla Zeldy, ale dla gier 
w ogóle”. Przesada? Niekoniecznie, skoro także na naszym kontynencie nie brakuje 
„dziesiątek” — przyznało je kilka najbardziej poważanych serwisów. 
Ale co to ma do czasopisma i platform? Otóż jeśli spojrzeć na całą historię recenzji 
w formie: „4 recenzentów przyznaje oceny od 1 do 10”, to Zelda jest 16 idealnym 
tytułem. PS One, Nintendo 64, Dreamcast, PlayStation 2, GameCube, PSP, Xbox 360 
i PS3 mają po jednym takim tytule. Na Nintendo DS wyszły 3 „czterdziestki” (w tym 
Nintendogs, bez komentarza...), zaś aż 5 na... Wii! Tak, ten sprzęt, na który wszyscy 
narzekają, który wszyscy przeklinają za to, że nie ma w co grać, ma aż 5 tytułów „ide- 


swoją wizję danego tytułu, a nie to, co chciałby wydawca. Zostańcie 
. przy Enplusie i cieszcie się, że dycha w tym czasopiśmie znaczy coś 
wartościowego. 


Ciekawe badania na prawie 10-tysięcznej grupie Japończyków 
przeprowadziło Kakaku.com, największa porównywarka ceno- 
wa z tego kraju. Ankieta skierowana przede wszystkim do internautów 
powinna wskazywać na zwiększoną cyfryzację i wykorzystanie konsol do 
zabawy, podczas gdy wyniki są zupełnie inne — Japończycy coraz mniej 
grają! W porównaniu do minionego roku jedynie 17% zauważyło u siebie 
więcej czasu poświęcanego elektronicznej rozrywce, podczas gdy 36% ma go zde- 
cydowanie mniej. Główną przyczyną jest zajęcie się innymi sprawami i brak wolnego 
na zabawę — taki powód podała większość respondentów. Ale aż 1/3 stwierdziła też, 
że obecnie wychodzące tytuły nie są tak interesujące jak te sprzed lat, w związku 
z czym oddala się od tego hobby. Co czwarty znalazł sobie inne hobby, a 15% 
podaje zbyt wysokie ceny gier. To ostatnie może dziwić (jak to, gry w Japonii przecież 
podrożały, a oni nie narzekają masowo?), ale skoro coraz mniej osób gra, to mogą 
nawet nie zdawać sobie sprawy, że kosztujące niegdyś 5-6 tysięcy jenów hity obecnie 
wymagają wyłożenia z portfela połowy więcej. Co ciekawe, około 5% osób podało 
za przyczynę zbyt długi czas ładowania się gier... Wiecie, loadingi. Trzeba naprawdę 
mieć ograniczony czas, aby z tego powodu rzucić granie. No bo normalnie, to im 
dłuższe ładowanie, tym dłużej gramy — chcąc nie chcąc. 

Idąc dalej, wydaje się Wam, że Japonia to tylko konsole? Czas zburzyć kolejny 
stereotyp i mocno wyidealizowany (sic) obraz. Otóż zdecydowanie najczęściej wybie- 
ranym do grania urządzeniem w pierwszej połowie tego roku w Kraju Kwitnącej Wiśni 


alnych”. Ciekawi co jeszcze znalazło się w tej honorowej grupie, poza Zeldą? Tekstowa był... standardowy pecet! Prawie co czwarty ankietowany właśnie przy nim najwięcej 


przygodówka 428, Monster Hunter Tri, Super Smash Bros. Brawl oraz 
New Super Mario Bros. Wii. Ostatni tytuł rzeczywiście był znakomity, ale 
będąc w dużej mierze konwersją z DSa, czy zasługiwał na maksymalną 
notę? A cała reszta? Tekstowa przygodówka otrzymująca w NEO+ 10/10 
to niezła abstrakcja, nie? 

Dążę do tego, że najbardziej kultowy tygodnik (!) poświęcony grom 
z najbardziej kultowego dla gier kraju niekoniecznie jest wciąż najbardziej 
wiarygodnym i opiniotwórczym źródłem. Prezesem Enterbrain, wydawcy 
Famitsu, jest Hirokazu Hamamura, osoba doskonale znana w tamtejszym 
światku growym i często występująca np. w reklamach poszczególnych 
tytułów. Całkiem niedawno swoją twarz użyczał dla Konami i Metal Gear 
Solid: Peace Walker. To trochę tak, jakby obok twarzy Snake'a w jednym 
z kolejnych numerów czasopisma, które właśnie czytacie, pojawił się 
uśmiechnięty Gulash zapraszający na front. Czy to byłoby fair? Pewnie 
nie do końca. Czy nie podważyłoby to wiarygodności NEO +? Z całą 
pewnością. 

Famitsu jest fajne, bo wychodzi od wielu lat i co tydzień za kilkana- 
ście złotych, w przeliczeniu z jenów, oferuje kilkaset (!) stron o grach 
do poczytania. Często mają najświeższe newsy i zapowiadają nieznane 
wcześniej gry. Ale z drugiej strony trzeba pamiętać, że to tak naprawdę 
tuba PRowa dla japońskich wydawców. Tam się nie pyta o niewygodne 
rzeczy, a teksty niejednokrotnie brzmią jak wyciągnięte z informacji 
prasowych rozsyłanych do mediów. Mimo więc, że jakiś tytuł otrzymał 
„maksa w Famitsu”, to zachowajmy zdrowy dystans. Europejskie i nawet 
amerykańskie media są znacznie bardziej dociekliwe i przedstawiające 


Tekken 4 w wersji ; Wiele Bogini 
telewizyjnej ; w pięknej i limi- 

W tym numerze będzie ; towanej wersji 
trochę inaczej — poopowia- i Manga Oh! My Goddess! 
dam Wam o cenach fajnych : znana jest także na polskim 
gadżetów growych czy : rynku, gdzie ukazała 
interesujących wydaniach ; się za sprawą wydaw- 

gier, które można znaleźć : nietwa JPF. W temacie 


spędzi! na graniu. Czy wynika z tego, że nasz Wiesiek 2 i inne hity typowo 
komputerowe (no dobra, Wiesiek już prawie nie jest „typowo komputero- 
wy”) znalazły w Japonii spore grono odbiorców? Niestety, nie damy CD 
Projektowi powodu do radości. Rynek pecetowy w tym kraju jest dość 
specyficzny i obecnie składa się z dwóch głównych segmentów: jednego 
charakterystycznego dla KKW i drugiego, znanego już wszędzie. 
Typowe dla Japonii są pecetowe gry erotyczne, czy nawet nowele graficz- 
ne, choćby o lekkim zabarwieniu. Typowo mangowe postacie z wielkimi 
oczami i jeszcze większymi biustami i tona tekstu do przeklikiwania 
— interakcja ograniczona jest do minimum. To oczywiście nie jest main- 
stream, ale na tyle istotna nisza, że poniekąd ten rynek współtworzyła 
i wciąż wspiera. W Akihabarze w Tokio do dziś znajdziecie sporo sklepów 
specjalizujących się właśnie w tego typu tytułach, często odgrodzonych 
specjalnymi bramkami, takimi z napisami 18+. 
Kolejna część rynku japońskich pecetów jest już znacznie mniej ciekawa 
i pokazuje tylko to, co dzieje się na całym świecie — coraz bardziej agre- 
sywne wejście gier przeglądarkowych i socjalnych. Od CityVille i innych 
klikaczy już nie ma odwrotu i Japonia nie jest tutaj żadnym wyjątkiem. 
Zawsze, gdy piszę gdzieś o Japonii i graniu w tym kraju, czuję niemą 
presję, aby przedstawić ciekawostki, wiedzę, którą możecie znaleźć choć- 
by na niezliczonych serwisach internetowych i w książkach. Ale wybaczcie 
— to naprawdę nie jest do końca tak, że KKW leży na Marsie. Dopadają 
go tak samo „choroby” reszty świata i zmiana sposobu grania jest jedną 
z nich. Spokojnie, wciąż to jeden z największych rynków konsolówych 
świata. Ale bardzo niewykluczone, że to ulegnie zmianie. Bądźmy gotowi. m 


* A może dla od- 
: miany limitowane 
: PSP? 


: PSP już odchodzi do lamu- 
i sai powoli szykujemy się 

; na premierę następczyni, 

: PS Vita, ale może to dobry 
* czas, aby kupić sobie 


na japońskich aukcjach 

auctions.yahoo.co.jp. Wykorzystując takie serwisy jak japanto- 
door.com każdy ma opcję skorzystania z nich. Mąże znajdą 

się chętni? 

Tekken 4 w wersji na automat, pod postacią płyty CD, dongla, 
instrukcji oraz promocyjnej tabliczki? Jedynie 3000 jenów, 
czyli około 120zł! 


; gadżetów poświęconych | . 
; tej serii jesteśmy jednak wiele lat do tyłu. W Japonii już na 

; Dreamcaście ukazała się gra quizowa w pięknej wersji limi- 
; towanej: ze znaczkami, naklejkami, figurkami (czteroma!) 

; 1... poduszką. Można kupić nie aby grać, tylko by postawić 

; na półce. Wersja nieotwierana kosztuje 2500 jenów. Stówka 
+ brzmi rozsądnie. 


; ładną i limitowaną wersję 

; starszej konsoli? Bardzo 

; ładna wersja wyszła razem 
: z Gńsis Core: FFVII, limitowana do 77777 sztuk. Srebrna, z tyłu 
; posiada ilustrację m.in. Clouda. W zestawie sprzedawana z grą 
; oraz minimieczem Clouda. | w przepięknym pudetku. Obecnie 

: do wyrwania za jakieś 800zt, tylko na aukcjach. 
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Ż uraz Hmdroid.. Bigben Interactiue zapowiedział na marzec Test Urium: Ferrari 


Wciąż nie masz systemu 5.1? Nie szkodzi! 
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Duke Nukem Forever 


Po 15 latach oczekiwania, w czerwcu 
tego roku na scenę powróciła wreszcie 
ikona elektronicznej rozrywki. Jesteście 
ciekawi ile gumy trzeba przeżuć, by 
zrobić w Duke Nukem Forever calaka? 

Podobnie jak prawie każde 100%, w DNF 
również są takie osiągnięcia, które albo 
zajmą sporo czasu, albo zagrają na ńerwach. 
W przypadku Damn, I'm Good całkiem 
możliwe, że spotkają Was obie te rzeczy 
naraz. Przejście gry jeden raz stanowiło dla 
mnie przyjemność, stąd też moja ocena 
8/10 w drugiej opinii do recenzji DNF, którą 
popełnił Kaxi. Niestety, dopiero po pierwszym 
przejściu odblokowuje się najwyższy poziom 
trudności, za którego przejście wpada te warte 
50 punktów osiągnięcie, a granie drugi raz 
nie jest już tak przyjemne. Jedyne czym drugi 
przelot liniami lotniczymi Duke Nukem Forever 
różnił się od pierwszego jest to, że częściej 
oglądałem czasem grubo ponad trzydziesto- 
sekundowe ekrany z napisem „loading”. Jeśli 
nawet mój ojciec, który jest chyba największym 
fanem Duke'a na świecie, wkurzał się i ziewał, 
to na pewno różowo dla niefana nie będzie. 
Będziecie jednak mieli satysfakcję, że się nie 
poddaliście. | choć możecie pierwszy raz 
przejść ten tytuł na Easy, a następnie zapić 
jego słodki posmak gorzkim najwyższego 
poziomu trudności, to polecam zrobić najpierw 
Hard, bo tak zrobiłby Duke. 

Bez względu jednak na poziom trudności, nic 
Wam nie pomoże w zdobyciu miliona punktów 
w pinballu, żeby odblokować warte 25 punktów 
Balls of Steel. Moje cojones pokryły się stalą 
nierdzewną ze szczęścia kilka dni po tym, 
jak zatrzymałem się w siłowni praktycznie na 
początku gry i zdecydowałem się nie brnąć 
dalej nim wbiję ten solony milion — zboczenie 
stuprocentoholika. 

Równie frustrujące osiągnięcie stanowiło 
pokonanie w cymbergaju jednego z naj- 
większych wirtualnych fanów Księcia aż 7:0, 
za co gra nagradza kolejnymi 25 punktami 
i osiągnięciem Air-Duke. Z początku, podobnie 
jak to miało miejsce w pinballu, było fajnie. 
„Następnym razem go załatwię” — powtarza- 
łem sobie. Po pewnym czasie zacząłem tę 
frazę zastępować dość wyszukanymi epitetami 
i cytatami Księcia, gdyż nie ma na to osiągnię- 
cie żadnej konkretnej taktyki oprócz „jedziemy 
do oporu aż wpadnie”. | tak przez pół dnia. 
Reszta osiągnięć to albo zwykłe zbieractwo, 
albo wykonywanie bardzo prostych czynności 
określoną ilość razy, czasem w konkretnych 
rozdziałach, więc na dobrą sprawę nic przez 
co będziecie wyrywać sobie włosy z brody. 
Gdybym jednak miał wyróżnić kilka osiągnięć 
z tej grupy, które uważam za fajniejsze, to 
byłyby to I Am All That Is Man, na potrzeby 
którego musimy znaleźć i użyć wszystkie 
interaktywne przedmioty, które powiększają 
Ego Duke'a, oraz przejście gry nie pozbywając 
się z ekwipunku złotego pistoletu, by zdobyć 
osiągnięcie Gunslinger. 

Czy fakt, że zaledwie 3% graczy zrobiło 
w DNF calaka świadczy o tym, że jest to calak 
trudny? Nie. Trzeba jednak wykazać się aniel- 
ską cierpliwością lub kochać Duke'a ponad 
wszystko. Jako fan nie mogłem sobie odpuścić 
i już. Hail to the King, baby! //Sushi 


re Enix zrezygnuje z 


turowego systemu wałki 


Tomek Kreczmar . 


Gdzie są ci wszyscy bohaterowie? 


acznę przewrotnie, od zakoń- 
z czenia: brak mi fajnych boha- 

terów w grach i w zasadzie nie 
wiem dlaczego... 


Bohater to podstawa opowieści. Nie 
ma dobrej historii bez ciekawych po- 
staci - tych z pierwszego planu, i tych 
z drugiego. Czymże byłby „Władca 
Pierścieni”, gdyby nie wielowymia- 
rowy Gandalf, gdyby nie Boromir 

i jego przegrana walka z samym sobą, 
wreszcie gdyby nie Faramir i mnó- 
stwo, mnóstwo ciekawych postaci 
tła. „Gwiezdne Wojny” to dowcipny 
Han Solo obok włochatego Wookie- 
go, którzy na tle księżniczki i Luka 
wybijają się ponad przeciętność. Ale 
do tego mamy niesamowitego Darth 
Vadera czy tajemniczych Jedi. Nawet 
w „Mrocznym Widmie” (dla mnie 
fabularnie stabym) na pierwszy plan 
wybija się postać Darth Maula (plus 
ten nieszczęsny Jar Jar Binks). 


Kiedy zaczynałem bawić się grami 
video, wydawało mi się, że to medium 
nie umożliwia wykreowania ciekawych 
postaci. Byty to jednakże czasy 
8-bitów i kalekich pikseli na 
ekranie. Szczytem złożoności 
postaci był Książę Persji, któ- 
rego główną cechą charakteru 
okazywała się umiejętność ska- 
kania (jaką przeżył on ewolucję, 
sami wiecie). 


Potem jednak czasy nieco się zmieniły 
i bohaterowie gier stawali się coraz 
bardziej znani. Ciężko jednakże ocze- 
kiwać po Mario, że będzie tak złożoną 
postacią co Doktor Faust. A przynaj- 
mniej tak mi się wydawało. 

Koniec końców w grach video docze- 
kaliśmy się mnóstwa niesamowitych 

i bardzo różnorodnych postaci. Któż 
nie kojarzy wspomnianego już wcze- 
śniej Mario, Linka, Duke'a Nukema, 
Lary Croft czy Master Chiefa? Tyle że 
ci wszyscy bohaterowie są nam przed- 
stawiani jakoś tak schematycznie. 
Koniecznie muszą od razu zwracać 
czymś naszą uwagę. W efekcie więcej 
o głównej postaci Halo dowiedziatem 
się oglądając zwiastuny, niż grając. 
Szczytem jest już dla mnie sytuacja 

z najnowszymi przygodami Asasynów, 
w których zwiastuny budują charakter 
postaci. Z jednej strony nie mam z tym 
wielkiego problemu, bo takie filmiki 
ogląda się świetnie. Tyle tylko, że jak 
gram, to lubię wczuć się w postać, 
którą kieruję. Lubię wiedzieć o niej jak 
najwięcej. 


Nie oczekuję rzecz jasna czegoś 
takiego po strzelance pokroju Modern 
Warfare. Tu widzę świat oczami wielu 
postaci i trudno, bym się do nich przy- 
zwyczajał. Każdy z tych bohaterów to 
w pewnym sensie ledwie przedłużenie 
lufy karabinu. A nawet niepotrzebnie 
przyczepione coś do broni, ginące nie 
wtedy, gdy trzeba, i czasem niestucha- 
jące się gracza. 


Co gorsza, wśród nowych bohaterów 
trudno znaleźć ciekawych szwarccha- 
rakterów. W tym aspekcie mam przed 
oczami postacie ze starszych gier, 

a nie z nowych. Dlaczego Altair jest dla 
mnie bezpiciowy, a o jego przeciwni- 
kach zapominam w kilka chwil? Gdzie 
podziali się bossowie, których charak- 
ter pozostawał w pamięci przez lata? 
Wciąż przy tym pamiętam Metal Gear 
Solid i pojedynek Snake'a ze Sniper 
Wolf. Liquid Snake. Revolver Ocelot. 
Psycho Mantis. Wszystkie te postacie 
nieustająco są ze mną. Pamiętam sce- 
ny starć z nimi. To nie byli bossowie, 
których po prostu miałem pokonać. 
Każdy z nich miał jakąś historię. Byt 


Metal Geara. Nawet Enslaved, które 
ostatnio mnie pod tym względem 
najbardziej zadowoliło, zaoferowało 


ledwie dwie postaci z krwi i kości. 


Przeciwnicy odeszli w zapomnienie. 
Wiedźmin 2 podąża ciekawym dla 
mnie tropem, tyle że jest produk- 
tem opartym na czyimś pomyśle, 

a nie dziełem tylko i wyłącznie 
developerów. 


Podobnie rzecz się ma z nowym 

i nieco starszym Batmanem. Tu aż roi 
się od fajnych postaci. Joker. Riddler. 
Two-Face. Goście (i gościówy) to 
bohaterowie wymyśleni na przestrze- 
ni 70 lat przez różnych scenarzystów. 
Fajnie wcielić się w Batmana. Fajnie 
własnoręcznie skopać tytek Jokerowi 
i pogadać z Catwoman. Tyle że to 
wszystko postacie przeniesione do 
świata gier. Bardzo dobrze przeniesio- 
ne, oddane z sercem i pomysłem - ale 
dalej to tylko „konwersja”. 


Czy zatem mam szansę w tej branży 
napotkać jeszcze jakichś bohaterów 
z krwi i kości? Czy jest szansa na 


i GROWE MEDIUM OFERUJE NIESAMOWITĄ RZECZ, 


JAKĄ JEST INTERAKCJA. DAJE GRACZOWI OKAZJĘ 
STAĆ SIĘ KIMŚ INNYM I WZIĄĆ UDZIAŁ WE WCIĄGAJĄ- 


CEJ, INTERAKTYWNEJ OPOWIEŚCI. W TYM KIERUNKU 
PODĄŻYŁ HEAVY RAIN, TYLE ŻE... 


jakoś związany z głównym bohaterem. 
Zabijając ich czułem zarówno satys- 
fakcję, jak i żal, że muszę pożegnać się 
z takimi postaciami. 


Niewątpliwie ostatnio pojawiają się 
bohaterowie gier, których warto za- 
pamiętać. Kratos. Nathan Drake. Sam 
Fisher. Są to postacie, wokół których 
developerzy budują fabułę, ale także 
całą akcję promocyjną. Niemniej rzad- 
ko się zdarza, by w grze pojawiła się 
teraz wielowymiarowa postać. Zwykle 
bohater - czy główny, czy drugoplano- 
wy —- to tylko marionetka poddawana 
ruchom i decyzjom gracza. 


Żeby nie było wątpliwości - nie 
spodziewam się, że gry mają od razu 
zarzucać nas postaciami tak wielo- 
wymiarowymi jak Dracula, Scarlett 
O'Hara czy Rewizor. Raczej skupiają 
się na rozrywce i nie mają obowiązku 
zmuszać nas do rozważań nad moral- 
nością. Niemniej byłoby miło, gdyby 
od czas do czasu pojawił się produkt 
z postaciami w stylu wspomnianego 


w Final Fantazy ŚL. Czarodziejski Żorcery na FPlaygStatian Foue nadal 


pojedynki z przeciwnikami, o których 
będą mówiły „przyszłe pokolenia”? 
Growe medium oferuje niesamo- 
witą rzecz, jaką jest interakcja. 

Daje graczowi okazję stać się kimś 
innym i wziąć udział we wciągającej, 
interaktywnej opowieści. W tym 
kierunku podążył Heavy Rain, tyle że 
— jak dla mnie, w kontekście postaci 
- zabrakło w nim emocjonujących 
pojedynków z niezapomnianymi 
bossami. W Uncharted mamy fajnych 
bohaterów głównych, ciekawych 
przeciwników, ale z drugiej części 
zapamiętatem tylko yeti. 


Dlatego bardzo wiele obiecuję sobie 
po bohaterze nowego FarCry'a. 
Prezentacja z E3 zrobiła mi ogrom- 
nego smaka. Choć znów - więcej 

o tej postaci wiem zanim zagrałem... 
czy zatem mam jeszcze szansę na 
fajnych bohaterów? 


Tomasz Kreczmar jest dyrektorem programowym 
pasma programowego Hyper - jedynej w Polsce 
telewizji dla graczy. Był redaktorem naczelnym 
magazynu Magia i Miecz, przetłumaczył na nasz 
język wiele systemów RPG, a także grę Baldur's Gate. 


jest w produkcji 


Nie kupujesz gier w Internecie ” 


Błąd. 


Sprawdź dlaczego.gram.pl 


Schofield 


„Problem w tym, że opracowaliśmy genialną 
animację twarzy i szyi, ale ubrania się nie 
ruszały. Kiedy dochodzisz do takiego poziomu 
realizmu, ludzie oczekują, że całe ciało będzie 
zachowywać się w sposób jak na razie nieosią- 
galny w grach”. 

Brendan McNamara, główny projektant L.A. Noire, 
podsumowuje poziom realizmu osiągnięty w pierwszej 
i ostatniej grze Team Bondi 


„Dosłownie tego samego dnia, w którym 
dołączyłem do Lionhead, firma została wyku- 
piona przez Microsoft. To były ciężkie czasy, 
Lionhead było dosłownie na klęczkach. 
Naprawdę potrzebowali pomocy, więc pojawie- 
nie się Microsoftu było prawdziwym świętem”. 
James Duncan, były pracownik Lionhead, wspomina, 
że jeszcze parę lat temu w królestwie Sir Molyneux źle 
się działo 


„Wszyscy dobrze znaliśmy skutki komercyjnej 
porażki. Stracilibyśmy wszystkie oszczędności, 
cały czas, którego nie spędziliśmy z rodzinami, 
dwa lata ciężkiej pracy byłyby na nic. Dlatego za- 
wsze staraliśmy się ograniczać nasze oczekiwa- 
nia i nie liczyć na zbyt duży sukces. Niełatwo jest 
być niezależnym studiem. Najpierw zamartwiasz 
się czy gra będzie udana, potem zamartwiasz 
się czy ludzie ją kupią, następnie zamartwiasz 
się kiedy uda się ją wydać, a w końcu - czy 

w tym terminie nie wyjdzie jakiś wielki, hucznie 
promowany tytuł. No a kiedy już gra się ukaże, 
modlisz się, żeby sprzedała się na tyle dobrze, 
żeby udało ci się zrobić kolejną”. 

Amir Rao z Supergiant, jeden z twórców gry Bastion, 

o udrękach niezależnej produkcji gier 


„Gracze, dziennikarze i cała społeczność 
spodziewają się, że zrobimy z tego całkiem nową 
grę, ale to nieprawda; FFXIV zawsze pozostanie 
FFXIV”. 

Naoki Yoshida, nowy producent sieciowego Final 
Fantasy tonuje wygórowane oczekiwania fanów 
odnośnie FFXIV 2,0 


„Jurassic Park to coś w rodzaju Heavy Rain 
wyreżyserowanego przez Stevena Spielberga, 
10/10”. 

Anonimowy pracownik Telltale spontanicznie i absolut- 
nie bezinteresownie podbija ocenę gry własnej firmy 
na Metacritic 


„Oceny były albo bardzo niskie, albo bardzo wy- 
sokie, wypośrodkowanych było bardzo niewiele. 
Najwyraźniej wielu recenzentów postanowiło 
wykorzystać okazję, żeby uprawiać tanie 
moralizatorstwo, nie skupiając się na samej 
grze. Także gdybym miał uczciwie zrecenzować 
recenzje, to powiedziałbym, że nie — nasza gra 
nie była uczciwie oceniana”. 

Brian Martel z Gearbox z lekko opóźnionym zapłonem 
beszta pismaków za recenzje Duke Nukem Forever 


„Zazwyczaj tego nie robię, ale jeśli lubicie MW3 
to wpadnijcie na Metacritic.com i podbijcie 
nam ocenę”. 

Glen Schofield, jeden z szefów Sledgehammer Games, 
w dość ostentacyjny sposób pobudza fanów Modern 
Warfare do wsparcia ulubionej serii 


„Jest ciężko. Jak wiadomo, rynek bardzo się 
zmienił, panują na nim kompletnie inne warunki 
niż pięć lat temu. Wielu zachodnich graczy nie 
gra w japońskie tytuły, może nawet nigdy w ża- 
den nie grali, po prostu ich nie interesują”. 

Tak Fujii z Konami zdaje branżowy test ze 
spostrzegawczośći 


„Zawsze walczyłem żeby nie mówiono o grach 
jako o produktach. Nienawidzę tego słowa. Gra 
to nie pudetko płatków śniadaniowych”. 
Eric Chahi, twórca Another World i From Dust, przed- 
stawia swoją (godną podziwu) filozofię twórczą 


Lolek and Daster 


ullsctiom zagramy na p 


12 życzeń na 2012 rok 


rodzy wydawcy i twórcy gier 

konsolowych! W związku 

z nadchodzącym rokiem 
2012 zgłaszam się w imieniu swoim 
i czytelników, ale głównie swoim, bo nie 
miałem jeszcze okazji treści felietonu 
z czytelnikami skonsultować, z listą 12 
życzeń. To takie życzenia mieszane, 
to znaczy trochę Są to rzeczy, których 
wam życzę, a trochę — sobie bym życzył, 
żebyście te życzenia spełnili. Ponieważ 
rok temu o tej porze w tym samym 
miejscu życzyłem nam wszystkim nowej 
generacji konsol i wszyscy widzimy jak 
dużo udało mi się w temacie osiągnąć, 
tym razem postanowiłem być realistą. 
Układając życzenia staratem się nie 
popaść w przesadną naiwność, zdając 
sobie sprawę z części panujących na 
rynku reguł. Nie proszę więc o inwesto- 
wanie w ambitne gry, bo wiem, że tego 
nie lubicie. Nie proszę nawet o rozdawa- 
nie gier za darmo. Ale trochę pomarzyć 
zawsze można... 


Prawdziwe powroty 
Restartów serii, remake'ów i innych 
powrotów mieliśmy w tym roku sporo, 
ale prawdziwą klasę pokazali twórcy 
Rayman Origins. Przywiązanie do detali 
wylewa się z tej gry, a fun, jakie- 
go dostarcza w czteroosobowym 
koopie, jest wystarczająco duży, 
by obdzielić pięć tytułów. Platfor- 
mówki umarły? Rayman Origins 
udowadnia, że absolutnie nie. 
Bardzo poproszę, żeby inni brali 
przykład: tak powinny wyglądać 
powroty po latach! 


Tanie gry w cyfrowej dystrybucji 
Nie ma się co oszukiwać - takiej 
oferty tanich serii, jaką mamy na PC nie 
doczekamy nigdy. Za dziewiętnastaka 
można kupić na kompa porządne gry, 
przyzwoicie wydane, nie tak znowu sta- 
re. Może w przypadku konsol tę funkcję 
powinna przejąć cyfrowa dystrybucja? 
Czekam na obniżki, bardziej zróżni- 
cowaną ofertę, pakiety kilku części 
w przyzwoitych cenach. Podoba mi 
się też pomysł EA na pocięcie gier na 
kawałki i sprzedawanie wedle potrzeb 
(niektórzy chcą samego singla, inni 
samo multi na przykład). Oczywiście 
tylko pod warunkiem, że ceny będą 
przyzwoite i nie okaże się, że za caty 
pakiet zapłacę więcej niż przy jednora- 
zowym wydatku na pudetko. 


„ Imprezy w Polsce 
Tuż przed gamescomem zachęcatem 
czytelników na tamach do wybrania się 
na tę imprezę. Było tak fajnie, że zdanie 
podtrzymuję i zalecam odktadanie na 
edycję 2012 już dziś. Ale wciąż mam 
nadzieję, że doczekamy się porządnych 
imprez dla graczy w Polsce. World 


tku lutego... 


Cyber Games wypadło przyzwoicie, 
dziesiąte urodziny telewizji Hyper też 
zebrały sporo uczestników. Czas na ko- 
lejny krok i naprawdę DUŻE przedsię- 
wzięcie w stylu starych Gambleriad! 


Nie zapominajcie o grach! 
Czytaliście o planach grupy CD Projekt 
na kolejne lata? Dystrybucja filmów ki- 
nowych, planszówki, płyty DVD z hitami 
Polsatu... Życzę chłopakom oczywiście 
wszystkiego najlepszego w biznesie, 
różnorodność jest miła, ale szkoda, 
że muszą zaglądać gdzie indziej, bo 
z growego tortu jest coraz mniej do 
wycięcia. Życzę więc wszystkim, żeby 
w przyszłym roku torcik był większy 
i żeby nie trzeba było zerkać w kierunku 
innych ciast, które gorzej smakują. 


Nowy Asasyn 
Ezio, jesteś super, ale idź już chłopaku 
na emeryturę. Życzę nam wszystkim, 
żeby potwierdziły się plotki i żeby pod 
koniec roku pojawił się Assassin's 
Creed Ill z nowym bohaterem. Nieko- 
niecznie w czasach współczesnych 
- jest jeszcze kilka interesujących epok 
do przerobienia, Desmond może moim 
zdaniem poczekać dłużej na swoją grę. 


nie odbywały się między 20 październi- 
ka a 20 listopada. Battlefield 3, Modern 
Warfare 3, Assassin's Creed: Revela- 
tions, Skyrim... Serio? Znacie kogoś kto 
kupił wszystkie cztery? 


Więcej szaleństwa 
Życzę wszystkim więcej humoru 
w grach, bo tego dużo w 2011 nie 
mieliśmy. Z naprawdę zapadających 
w pamięć tytułów ostatnich tygodni tylko 
Saints Row: The Third jest odpowiednio 
pokręcone, choć niektórzy twierdzą, 
że zbliża się często do przekroczenia 
granicy dobrego smaku. Drodzy twórcy, 
macie narzędzia, żeby realizować 
odważne wizje i budżety na sensownych 
scenarzystów. Korzystajcie z tego! 


Respawn! 
Życzę wszystkim, żeby w 2012 walka 
o tytuł najlepszej strzelaniny wojennej 
nie odbyła się między Call of Duty od 
Treyarch i nowym Medalem od Elektroni- 
ków. Niech chłopaki z Respawn wezmą 
się w garść i pokażą światu grę, którą 
dłubią z gigantycznym zespołem i przy- 
pomną nam, czemu pokochaliśmy ich po 
wydaniu Call of Duty 4. Naprawdę, nie 
każcie nam czekać do 2013! 


ŻYCZĘ NAM WSZYSTKIM, ŻEBY PRAWIE WSZYSTKIE NAJ- 
WAŻNIEJSZE PREMIERY ROKU NIE ODBYWAŁY SIĘ MIĘDZY 
20 PAŹDZIERNIKA A 20 LISTOPADA. BATTLEFIELD 3, MODERN 
WARFARE 3, ASSASSIN'S CREED: REVELATIONS, SKYRIM... 
SERIO? ZNACIE KOGOŚ KTO KUPIŁ WSZYSTKIE CZTERY? 


Polskie gry 
Życzę nam wszystkim, żeby o pol- 
skich grach wciąż dużo mówiło się na 
świecie. 2011 był absolutnie rekordowy: 
Wiedźmin 2, Bulletstorm, Dead Island, 
Call of Juarez: The Cartel, Anomaly: 
Warzone Earth... Póki co na 2012 aż 
tak dużo zapowiedzi tego kalibru nie 
ma, ale przecież utalentowani ludzie 
odpowiedzialni za te tytuły nad czymś 
pracują, a kolejne zdolne ekipy marzą 
o przebiciu się do pierwszej ligi. Oby 
im się udało! Życzę CDP RED i sobie 
również, żeby konsolowy Wiedźmin 2 
już więcej się nie opóźnił i faktycznie 
zaatakował nas na początku roku. A po 
wersji xboksowej żebyśmy nie musieli 
czekać długo na konwersję na PS3. Dwa 
ambitne projekty City Interactive (Sni- 
per 2 i Enemy Front) też mają potencjał. 
Powodzenia! 


Diablo Ill na konsolach 
Chyba już najwyższy czas, by Blizzard 
się przełamał, prawda? 


Zapomnijcie o Q4 


Życzę nam wszystkim, żeby prawie 
wszystkie najważniejsze premiery roku 


Nie dyskryminujcie masochistów! 
Życzę nam, żeby sukces Dark Souls 
pokazał wydawcom, że są klienci na 
wymagające gry. Jeśli dostaniemy 
takich choć kilka rocznie, będzie 
cudownie. 


Dajcie nowe konsole! 
Wiem, że w ubiegiym roku nic z tego 
nie wyszło i tylko Nintendo przychy- 
lifo się do mojej prośby o pokaza- 
nie nowego sprzętu. Ale i tak nie 
mogłem się powstrzymać. Naprawdę, 
chłopaki, walczcie o rynek. Konsole 
przenośne tracą przez smartfony, 
jak nie pospieszycie się z wpycha- 
niem ludziom pod telewizory nowej 
generacji sprzętu, to Apple wypuści 
jakiegoś iCosia, który pozwoli odpa- 
lać Farm-ville'a na TV w szesnaście 
setnych sekundy od uruchomienia 
i wypierze mózgi potencjalnym mto- 
dym hardkorowym graczom, zanim 
wy to zrobicie. A tego byście nie 
chcieli, prawda? m 


Bartłomiej Kossakowski jest redaktorem naczelnym 
magazynów Play i Komputer Świat Gry, a także 
aktywnym graczem i najprzystojniejszym nerdem 

w Polsce. 


Tuórcy Buntu Ludzkości pracują nad kolejną po Fbsolutian czętcią Hit mara 


NADCIĄGA WIĘCE 


BABEL RISING 


Konsola: 
Wydawca: 
Developer: 


PlayStation 3, Xbox 360 
Ubisoft 
Mando Productions 


Nie oczekujcie tytułu dla miłośników 
architektury i budownictwa, gdyż 
zadaniem gracza nie będzie zbudowanie 
monumentalnej wieży, a jej zburzenie. 
Sztuczka z pomieszaniem języków 
budowniczych nie przejdzie, gdyż byłby 
to słaby materiał na grę. Trzeba będzie 
skorzystać z innych argumentów, takich 
jak pioruny, meteoryty, trzęsienia ziemi, 
pożary oraz potopy, by powstrzymać 
ludzi przed wybudowaniem kolejnych 
pięter wieży. Babel Rising został orygi- 
nalnie wydany na iGadżetach i odniósł 
spory sukces. Gra teraz zmierza na duże 
konsole, rozbudowana o kooperację, 
rankingi i współzawodnictwo. Wykorzysta 
również kontrolery ruchu, czyli Move 

i Kinect. Gromami będziemy ciskali na 
PSN i XBLA w 2012 roku. m 


ALAN WAKE 
NIGHT SPRINGS 


Xbox 360 
Microsoft 
Remedy 


Konsola: 
Wydawca: 
Developer: 


Developer bardzo skomplikował historię 
pisarza w dwóch dodatkach, dlatego ko- 
lejna część Alan Wake powinna w końcu 
zacząć udzielać odpowiedzi na pytania 
graczy. W innym przypadku zamota się 
jak scenariusz serialu Lost. Kontynuacja 
przygód Alana zostanie wydana wyłącz- 
nie w cyfrowej dystrybucji, ale developer 
broni swojego dziecka. Remedy proszą 
fanów o odrobinę wiary, zapowiadając 
duży, rozbudowany tytuł. Jego akcja 

ma rozgrywać się w miasteczku Night 
Springs. Jeżeli zwracaliście uwagę na 
telewizory w pierwszej części gry, to 
wiecie, że to fikcyjne miejsce w stylu Twin 
Peaks. Co prawda Alan Wake w zakoń- 
czeniu DLC pisał na maszynie scenariusz 
drugiej części, ale w międzyczasie mógł 
dorobić spin-off. m 


MisaFiejalnie wiadoma, 


staje Dante Infer 


HASTE 

Konsola: PlayStation 3, Xbox 360 
Wydawca: Ubisoft 

Developer: Techland 


Polski developer nie spoczywa na 
laurach po wydaniu Dead Island i nie 
zapomina o swoich motoryzacyjnych 
korzeniach, szykując kolejne prze- 
jażdżki w piachu i błocie. Haste (nazwa 
robocza) to wyścigi ATV, w których 
wzorem serii SSX nie zabraknie 
powietrznych akrobacji i zakręconych 
projektów tras. Najważniejsze mają 

być rozgrywki w trybie multiplayer oraz 
zdobywanie części do maszyn i stałe ich 
modyfikowanie. Gra zostanie wydana 

w 2012 roku, ale nie znajdziecie jej na 
półkach sklepowych tylko w bibliotekach 
Xbox Live Arcade i PlayStation Network. 
To chyba wynik nie najlepszych ocen 
poprzedniej ścigałki Techlandu — Nail'd. 
Oby tym razem było lepiej, powinno być 
także taniej. m 


POSTAL 3 


Konsola: 
Wydawca: 
Developer: 


PlayStation 3, Xbox 360 
Akella 
Running With Scissors 


Zmutowane koty i małpy, rodeo na 
nosorożcach i podstarzała gwiazda 
filmów pornograficznych w stroju Mario? 
Ron Jeremy załapał się do obsady, 

a towarzyszyć mu będzie podobno mar- 
twy Osama Bin-Laden. Postal zawsze 
poruszał kontrowersyjne tematy, a tym 
razem ma być jeszcze gorzej i zostaną 
przekroczone wszystkie granice dobre- 
go smaku, bo Running With Scissors 
starają się wzorować na Grindhouse. 
Skorumpowani politycy i uzależnieni od 
seksu policjanci rządzą w Catharsis City, 
ale ostatni sprawiedliwy zaprowadzi tam 
porządek, strzelając na lewo i prawo, 
nie przebierając w środkach. Postal 3 


* napędzi wiekowy silnik Source. Gra jest 


od tak dawna w produkcji, że musimy 
przypominać o jej istnieniu. m 


CEDEZEZEE ZZ 


ny nie zal 


x: 
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J GIER, NIŻ JESTEŚCIE W STANIE OGRAĆ 


BLOODFORGE 
Konsola: Xbox 360 
Wydawca: Climax 
Developer: Climax 


Berserk byłby dumny z krwawego dzieła 
ekipy Climax (Silent Hill: Shattered 
Memories, SH: Origins). Zapowiada się 
krwawa łaźnia w mroźnych, skandy- 
nawskich klimatach na XBLA. W ruch 
pójdą miecze, dzidy i topory, a niejeden 
przeciwnik w Bloodforge straci 

głowę. I nie tylko. Wszystko dlatego, że 
główny bohater, podobnie jak Kratos 

z serii God of War, podpadł surowym 
bogom i musi walczyć z hordami ich 
wyznawców. Rozpruje im flaki, odetnie 
kończyny, albo po prostu przetnie ich 

w pół. Krwistość rozgrywki podkreśli 
specyficzna, utrzymana w stępionych 
barwach oprawa graficzna, dzięki której 
jucha będzie wyglądała jak w kultowym 
filmie „300”. Ekrany telewizorów spłyną 
krwią w przyszłym roku. m 


TRINE 2 

Konsola: PlayStation 3, Xbox 360 
Wydawca: Atlus 

Developer: _Frozenbyte 


Pierwsza część wyglądała jak najpięk- 
niejsza kreskówka, a druga zawiesza 
poprzeczkę jeszcze wyżej. Prawdopodob- 
nie będzie to jedyna platformówka w 2D, 
która pod względem bajkowej oprawy 
rzuci wyzwanie Rayman Origins. Sequel 
Trine wygląda przepięknie, ale Frozenbyte 
nie tylko skupili się na stronie wizualnej; 
rozwinęli zdolności bohaterów (mag, 
złodziejka, rycerz) oraz poprawili ich 
animację, dorzucili nowych przeciwników, 
zagadki i miejscówki. Świat gry będzie 
piękny lecz niebezpieczny i dlatego 
developer zaleca zabawę w trzyosobowej 
kooperacji, zarówno lokalnej jak i przez 
sieć. Koledzy na pewno przydadzą się 

w zapowiadanych walkach ze smokami. 
Premiera gry jeszcze w tym roku, 
oczywiście na XBLA i PSN. m 


ży na tym, żeby uprzedzić 


THE AMAZING SPIDER-MAN 
Konsola: PlayStation 3, Xbox 360 
Wydawca: Activision 

Developer: _ Beenox 


Shattered Dimensions i Edge of Time 
przywróciły fanom Pająka nadzieję na 
dobre przygody ich ulubionego bohatera. 
W tych grach zabrakło tylko jednej istotnej 
cechy — otwartego świata. My również 
narzekaliśmy na zamknięcie Spideya 

w czterech ścianach w poprzednim 
numerze. Teraz możemy wspólnie cieszyć 
się, że w nowej grze Parker będzie 
swobodnie szalał po Nowym Jorku. Skoki 
z najwyższych budynków, podczepianie 
się pod helikoptery, wspinanie się po ścia- 
nach i ewolucje w powietrzu mają oddać 
klimat komiksów, co udało się bezbłędnie 
osiągnąć w Arkham City. Fabuła kolejny 
raz pokaże początki Pająka i nawiąże do 
filmu kinowego. Oprawą będzie bardziej 
realistyczna niż w ostatnich grach, 

a Parker otrzyma nowy kostium. m 


WARRIORS OROCHI 3 


Konsola: 
Wydawca: 
Developer: 


PlayStation 3, Xbox 360 
Tecmo Koei 
Omega Force 


Wojowników poległych na polach walki 
stworzonych przez Omega Force trzeba 
już liczyć w dziesiątkach milionów. Ko- 
lejnych wymordujemy w Warriors Orochi 
3, łączącym światy Samurai Warriors, 
Dynasty Warriors, a także Ninja Gaiden 
oraz Bladestorm. W sumie w grze pojawi 
się aż 120 bohaterów, a wśród nich Ł 
znajdziemy grywalnych Ryu Hayabusę 

i Joannę d'Arc! Zabawę wydłuży kreator 
scenariuszy, który umożliwi dzielenie 
się stworzonymi mapami i misjami. 
Szykuje się najbardziej obszerna część 
serii; morale wojsk w większym stopniu 
wpłynie na sytuację na polu walki, zmia- 
nie ma też ulec zdobywanie i bronienie 
zamków. Nie zmieni się grafika, powrócą 
mgła wojny i wyskakujące przed nosem 
obiekty. m 


iłetiam * 


zafł z premierą Fian 


Czy można poświęcić 
życie jednego cywila, 
by uratować kilkusetr 
Jack Bauer nie miałby 
problemu z odpowiedzią 
na to pytanie, ale 

w Rainbow 6 to gracze 
będą decydowali o życiu 
i śmierci obywateli 
Stanów Zjednoczonych. 
Nie wszyscy terroryści 
mają długie, kręcone 
brody, obcobrzmiący 
akcent i palą flagi 

dczas demonstracji. 
Niektórzy z nich 

są amerykańskimi 
patriotami 


R TOMCLANCYS 


RAINBOW 


PATRIOTS 


bisoft zamierza odciąć się od wojny z ter- 
roryzmem znanej z Call of Duty. Punktem 

wyjścia ma być walka z rządem, który z per- 

spektywy wielu obywateli zdradził ideały 
przyświecające Amerykanom. Grupa True Patriots 
chce dokonać przewrotu i odzyskać swój kraj z rąk 
skorumpowanych polityków i wpływowych korporacji. 
Nie cofnie się przed niczym, by osiągnąć swój cel, 
nawet jeśli ulice amerykańskich miast spłyną krwią 
niewinnych. A skoro tak, to ich przeciwnikiem zosta- 
nie doborowy oddział antyterrorystyczny Rainbow 
Six. Tylko że nie będzie to bitwa gdzieś na końcu 
świata, bo akcja rozgrywać się będzie w 80% na 
terenie Stanów Zjednoczonych. Ubisoft zamierza wy- 
korzystać najbardziej znane i rozpoznawalne miasta, 
jak Nowy Jork i Los Angeles, co przypomina pomysł 
na kampanię z Homefront. Wiadomo, że amerykańska 
flaga ma ogromne znaczenie symboliczne i wywołuje 
głębokie emocje, co widać choćby w filmach o super- 
bohaterach. Akurat w ich przypadku zawsze wiadomo 
kto jest dobry, a kto zły, bo wszystko jest czarne lub 
białe, ale w Rainbow 6 paramilitarne grupy i polityczni 
radykałowie będą kierowali się wyższymi wartościami 
i bezwarunkowo kochali swój kraj. Jak walczyć z ta- 
kim wrogiem na terenie własnego państwa? 


Wewnętrzny wróg 

Mógibym rozpisywać się o motywach terrorystów, 
którzy bez wątpienia opanowali do perfekcji zasadę 
mniejszego zła, ale na koniec i tak staniemy z nimi do 
walki, a od celnego strzału będzie zależało powodze- 
nie misji. Rzecz w tym, że Patriots nie będzie kolejną 


koncepcyjnej. czyli nauka architektury mapek i ustalanie tak- 
tyk zespołowych. To może być strzał w dziesiątkę. 


DEVELOPER: UBISOFT 
WYDAWCA: UBISOFT 
TERMIN: 2013 

KONSOLA: PS3, XBOX 360 


lekką strzelaniną, jakich pełno na rynku. „Dlaczego 
gry nie mogą być mądrzejsze?” - pyta David Sears, 
dyrektor kreatywny z Ubisoft Montreal. Być może 
dlatego, że oczekujemy od nich przede wszystkim 
rozrywki, ale to nie oznacza, że wszyscy muszą 
powtarzać utarte schematy. Ubisoft chce zadowolić 
zarówno oddanych fanów serii jak i masy graczy, 
które nigdy nie styszały o taktycznym planowaniu 
ataku na pozycje wroga. Kluczem ma być sztucz- 
na inteligencja członków drużyny antyterrorystów 
oraz ich przeciwników. Ci pierwsi mają reagować 
jak zawodowcy; jeśli gracz uzbroi jednego z nich 
w wyposażenie do walk na krótkim dystansie, to nie 
będzie on czekał na rozkaz tylko od razu przystąpi do 
szturmowania pozycji nieprzyjaciela. Z kolei snajper 
wycofa się na upatrzone stanowisko i będzie wspierał 
zespół ogniem z dalekiego dystansu. 

SI opracowywano także z myślą o przeciwni- 
kach, wprowadzając kilka archetypów zachowań, 
również takich, w których popełniają oni błędy, by ich 
zachowania były jak najbardziej realistyczne. Oczy- 
wiście nie zabraknie także doskonale wyszkolonych 
żołnierzy, walczących równie bezbłędnie i profesjo- 
nalnie jak Rainbow Six. Scenariusz tłumaczy to w ten 
sposób, że wielu weteranów powracających z misji na 
terenie całego globu poczuło się porzuconych przez 
rząd, który wyszkolił ich do zabijania, wysłał na pole 
bitwy, a później o nich zapomniał i nakazał powrócić 
do spokojnego życia w społeczeństwie. Oznacza to, 
że żołnierze nie wejdą graczowi pod lufę, tylko pozo- 
staną ukryci za ostonami. Sears obiecuje, że walka 
pozycyjna będzie bardzo istotna: „Jeżeli terrorysta 
pozostanie w ukryciu, to gracz będzie musiał znaleźć 
miejsce, z którego odda do niego celny strzał”. Każdy 


Modele przeciwników zostaną podzielone na strefy trafień 
i będą im odpowiadały odpowiednie animacje. Przyda się 
w sytuacjach, gdy wroga trzeba będzie tylko rozbroić. 


ri 
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True Patriots zapowiadają się na ciekawych przeciwników, 
zupełnie różnych od żołdaków z innych gier. Poznamy ich 
motywacje, bezpośrednio wcielając się w kilku z nich 


z przeciwników będzie pełnił inną rolę na polu walki, 
np. jeden z nich skupi się na pilnowaniu zakładników. 
Dla utrudnienia, mogą nosić takie same ubrania jak 
cywile, by nie dało się odróżnić ich po wyglądzie. 
Zapomnijcie o turbanach na głowach, a przygotujcie 
się na straty w cywilach. Ubisoft zapowiada, że nieraz 
trzeba będzie poświęcić niewinnych dla większego 
dobra, podejmując trudne decyzje. 

W przykładowej misji polegało to na tym, że poli- 
cjanci nieświadomi zagrożenia strzelali do zakładnika, 
który miał na sobie kamizelkę z materiałami wybucho- 
wymi. Dowódca Rainbow Six uznał, że nie ma czasu, 
by skontaktować się z nimi przez radio, więc wydał 
swoim ludziom rozkaz otworzenia ognia do stróżów 
prawa, by powstrzymać ich od wywołania eksplozji, 
która pochionętaby wiele ofiar. Sami przyznacie, że to 
dość kontrowersyjna decyzja. Takich sytuacji ma być 
o wiele więcej, co przypomina krwawe sceny z drugiej 
i trzeciej części Modern Warfare oraz strzelanie 
do policjantów w Battlefield 3. Wiadomo, że mogą 
pojawić się głosy sprzeciwu i oskarżeń, że Ubisoft 
chce w tani sposób rozreklamować swój tytuł. Sears 
broni się, mówiąc: „Nie wybraliśmy takiej tematyki 
gry, żeby celowo wywołać sensację. Chcemy stwo- 
rzyć współczesny tytuł, który nie będzie powtarzał 
schematów o terrorystach. Jeżeli będziemy tworzyć 
kolejne gry z tymi samymi zagranicznymi wrogami, 
ignorując sprawy, które zmieniają świat, to gracze 
w końcu poczują, że to oszustwo”. Równocześnie Se- 
ars przyznaje, że liczy na wywołanie dyskusji wśród 
graczy i mediów, bo fabuła ma dotyczyć tego, czego 
obawiają się obywatele Stanów Zjednoczonych, czyli 
ataków terrorystycznych. 


Druga strona barykady 
Tym razem wróg jest bliżej niż kiedykolwiek i nie jest 
to tylko fikcja polityczna, bo tatwy dostęp do broni 
ułatwia zadanie licznym grupom antyrządowym, któ- 
rych w 2010 roku FBl naliczyło ponad trzysta. Ubisoft 
po prostu połączył je w jedną sprawnie działającą 
organizację, którą dowodzi charyzmatyczny lider 
o nazwisku Tredway. David Sears opisuje go jako 
przywódcę w pełni oddanego swojej sprawie: „Tre- 
dway chciałby obalić obecny rząd i przejść do historii 
jako człowiek, który stworzył fundamenty pod budo- 
wę nowego, sprawiedliwego państwa”. Do tej pory 
w grach widzieliśmy terrorystów, którzy chcieli po 
prostu zabić jak najwięcej ludzi, a lider True Patriots 
bierze na cel instytucje rządowe i finansowe. Jego po- 
wstrzymanie nie będzie prostym zadaniem, bo nigdy 
tak naprawdę nie będzie wiadomo, kto wspiera jego 
grupę. Bojówki porozrzucane po całym terenie USA 
mogą stanąć do walki po otrzymaniu jednego smsa, 
a następnie ponownie powrócić do normalnego życia 
i czekać na kolejny rozkaz. Bez wątpienia będzie to 
miła odmiana po trylogii Modern Warfare, w której ter- 
roryści, mówiący łamaną angielszczyzną byli w stanie 
doprowadzić do wybuchu Ill wojny światowej. 

True Patriots zapowiadają się na ciekawych 
przeciwników, zupełnie różnych od żotdaków, 
których do tej pory spotykaliśmy w grach. Co więcej, 
bezpośrednio poznamy ich motywacje, wcielając się 
w kilku z nich. Taki patent znamy z Call of Duty, ale 
żonglowanie bohaterami to nie to samo, co zagranie 
terrorystą. Nie chodzi też o krótki epizod w stylu 
masakry na lotnisku, w której agent CIA mógł strzelać 
do cywilów. Ubisoft chce żeby gracze zobaczyli 
czemu ludzie dołączają do Patriots i co nimi kieruje. 
„To bardzo ważne, żeby zrozumieć dlaczego to robią, 
dlatego poświęcamy czas na pokazanie ich działań, 
dzięki czemu pod koniec gry każdy pozna historię 
z kilku perspektyw” - tłumaczy Sears. Prawdopodob- 
nie wcielimy się także w cywilów w trakcie ataków 
terrorystycznych, co również kojarzy się z Modern 
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Warfare. Wszystko to ma sprawić, że gracze zakłada- 
jąc ponownie buty antyterrorysty bardziej zaangażują 
się w fabułę i ciężej będzie im podejmować trudne 
decyzje, nierzadko decydujące o życiu i śmierci. Czy 
faktycznie zastrzelenie uzbrojonego terrorysty będzie 
trudniejsze, gdy dowiemy się, że ma on żonę i dwójkę 
małych dzieci? Dyrektor kreatywny z Ubisoft Montreal 
jest przekonany, że tak. Szczególnie jeśli członek 
Patriots weźmie zakładnika i wykorzysta go w charak- 
terze żywej tarczy. Gracz zostanie zmuszony do zary- 
zykowania i strzelenia w cywila, licząc na to, że kula 
zabije wroga, a jednocześnie nie okaże się śmiertelna 
dla zakładnika. Ofiary w ludziach będą w grze praw- 
dopodobnie dopuszczalne, co widzieliśmy choćby 

w pierwszej misji Buntu Ludzkości. Jensen mógł 
przegadać przeciwnika, by ten uwolnił kobietę, ale 
śmierć naukowca Sarif Industries nie wiązała się dla 
niego z większymi konsekwencjami. 


Współczesne pole bitwy 

Skoro zmieniły się zagrożenia, to zmiany musiały 
także dokonać się w strukturach oddziału. Dowód- 
cą będzie były komandos James Wolfe, chcący 

za wszelką cenę powstrzymać ugrupowanie True 
Patriots. Jego zespół musi jednak zmienić klasyczne 
taktyki, gdyż terroryści nie postawią jakichkolwiek 
żądań, a skupią się na dokonywaniu precyzyjnych 


ataków, po których rozpłyną się natychmiast w tłumie. 


Richard Rouse, odpowiedzialny za narrację w RS, 
stawia sprawę następująco: „James Wolfe rozumie, 
że by powstrzymać to zagrożenie musi wymagać 
od swoich ludzi więcej niż kiedykolwiek wcześniej, 

i dokonać wielu ciężkich wyborów, żeby poradzić 
sobie z nowymi przeciwnikami”. Dlatego najbardziej 
istotne będzie wyeliminowanie przywódcy grupy, bo 
w przeciwnym razie długofalowe skutki jego działań 
mogą być katastrofalne dla całych Stanów 
Zjednoczonych. Trzeba działać szybko i bez- 
względnie. Pojmanie lub zabicie Tredwaya ma 

być absolutnym priorytetem. „Po raz pierwszy | 


akcji zanim policjanci zabezpieczą ę Z 
teren i ewakuują cywilów” - dodaje A, 
David Sears, podkreślając, że 
Wolfe będzie musiał wybierać 
wątpliwie moralne skróty, by 
nadążyć za swoim przeciwni- 
kiem. To bezpośredni dowód na / 

to, że wspominany we wstępie /  - 


bezkompromisowy Jack E 

Bauer, główny bohater serialu ł 

24 godziny, był inspiracją dla i j ż 
postaci Jamesa Wolfe. Jednak ś sE 


gracze nie wcielą się w niego, 
a w dowódcę oddziału Echo. 
Zostanie tu zastosowany 
podobny patent jak w nowym ; 
Syndicate, w którym nafasze- s 
rowany elektroniką prawiczek 
Eurocorpu Miles Kilo może liczyć 
na wsparcie bardziej doświadczo- 
nych agentów. 4 


Pamiętamy o korzeniach 
Ubisoft nie zamierza zamienić 
serii w efektowną strzelaninę 

i dynamika zdarzeń nie wyelimi- 
nuje planowania i taktyki na placu 
boju. To od graczy będzie zależało 
jak zostaną rozegrane sytuacje 

z terrorystami. W Modern Warfare 
czas zwalnia w trakcie szturmu, 

a interakcja sprowadza się do na- 


Myy 
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ciśnięcia spustu. Podobnie może być w RS; eks- 
| plozja rozrywa wejście do pomieszczenia, granaty 
w historii, oddział Rainbow Six wkroczy do pk s oślepiają przeciwników, a po krótkiej wymianie 


4 j -: 


| | ó a! niepotrzebnych ofiar w cywi- 


1% Amerykanie uwielbiają swoje lą so narodowe, których nie 
zabraknie w Nowym Jorku, ale 20%. 
„. my poza Stanami Zjedi o j 


ognia wszyscy są martwi. Łącznie z zaktadni- 


4 kami. Dlatego developerzy podają kilka 
TRN: przykładów jak można wykonać taki 


scenariusz. Oddział może po cichu 
zająć pozycje do strzału, prześliznąć tylko kamery na. kabelkach, ale cały pakiet urządzeń 
| się między patrolującymi obszar antyterrorystycznych. Ubisoft na razie nie zdradza jaki 
_, przeciwnikami i równocześnie do- arsenał dostaniemy do zabawy, ale podkreśla, że sporo 
konać ataku, by zmniejszyć ryzyko czasu minęto od poprzedniej części i na rynku pojawiły 

się nowe gadżety. Mam nadzieję, że nie chodzi o takie 

Ń lach. Jeżeli niemożliwe jest umiejętności jak widzenie przez ściany lub niewidzial- 

«skrócenie dystansu, to trzeba ność, z których korzystał bohater Deus Ex, bawiąc się 

| wykorzystać granaty dymne, w kotka i myszkę z cybernetycznymi strażnikami. Sears 

choć wówczas rośnie obiecuje, że SI będzie zmieniała się w zależności od za- 

prawdopodobieństwo, że chowań gracza i bez odpowiedniej strategii wykonanie 

) nie wszyscy wyjdą z tego misji może okazać się niemożliwe. 

cało w powstałym chaosie. Problem w tym, że podobne zapewnienia słyszeli- 

Dlatego właściwym wydaje śmy przy okazji najprostszych odsłon serii, czyli dwóch 

"—- , = się odwrócenie uwagi ter- części Vegas. Na razie autorzy bardzo ogólnie wypowia- 

* _ rorystów poprzez rozdzie- dają się o mechanizmach rozgrywki, koncentrując się 

1 lenie zespołu i dokonanie na otoczce fabularnej. Ich pomysły są bardzo ambitne, 

= = szturmu z kilku kierunków a scenariusz zapowiada się niezwykle interesująco. 
równocześnie. Wszystko Trzymamy kciuki za ten projekt i oby nie utknął w pro- 
będzie zależało od inwencji dukcji tak jak Future Soldier, który pojawił się na naszej 
gracza, który wykorzystanie _ okładce dwa lata temu i nadal nie został wydany. //Fax 


ź Ubisoft nie zamierza zamienić serii w 
efektowną strzelaninę i dynamika zdarzeń nie 
wyeliminuje planowania i taktyki na placu boju 


WOJSKOWY HOME 


Twórcy Patriots przyznają, że mają spore zaległości 
w multiplayerowych rozgrywkach. W końcu druga część 
Vegas została wydana aż trzy lata temu. Dlatego zespół 
sprawdza, co jest dzisiaj w modzie i zamierza wyprzedzić 
konkurencję, proponując nowe rozwiązania. Pierwsze 
| Z ' z nich to HC, czyli wirtualne lobby, w którym gracze będą 
; zapraszali przyjaciół, ustalali taktyki, wybierali odpowied- 
nie uzbrojenie oraz rodzaje rozgrywek, a nawet ćwiczyli 
na strzelnicy. Znikną klasyczne ekrany opcji, a zawodnicy 
wsiądą do transportera, który zawiezie ich na pole walki. 
Jeszcze przed meczem zobaczą swoich przeciwników 
i towarzyszy broni. Brzmi to bez wątpienia ciekawiej niż 
oglądanie miniaturki mapki i ksywek graczy. Jeżeli już 
w transporterze będzie można rozmawiać w grupach, to 
ma to sens, bo teraz w grach sieciowych ludzie wariują, 
czekając kilkanaście sekund na mapkach przed rozpo- 
częciem rundy, skacząc i zmieniając broń dla zabicia 
nudy. Drugim pomysłem jest sandtable — holograficzne 
środowisko gry, w którym gracze będą mogli nauczyć się 
mapek, nie martwiąc się, że ktoś zacznie do nich strzelać. 
W tym trybie ważną rolę odegra kolorystyka. Wzorem 
Mirror's Edge najważniejsze obiekty (przejścia, drabiny 
itp.) zostaną podświetlone. Simon Larouche, projektant 
multiplayera Rainbow 6, zachwala także opcje tworzenia 
map szkoleniowych. Gracze sami zaznaczą najlepsze 
miejsca dla snajperów albo wskażą przejścia, które trzeba 
zasypać granatami. W trakcie właściwej rozgrywki punkty 
będą widoczne dla całej drużyny. Da się stworzyć trzy 
różnorodne strategie w zależności od poziomu zaawan- 
sowania zespołu. David Sears uważa, że lepiej poznać 
arenę przed kilkudziesięcioma zgonami. Nie można się 
z nim nie zgodzić. Wejście do bezpiecznego środowiska 
gry i zapoznanie się z taktykami doświadczonych graczy 
Tak często kończyły słabe drużyny, których punkty odrodzeń zapowiada się doprawdy obiecująco, ale jeszcze długo 


zostały oblężone przez wroga. Teraz mają powstać bezpiecz- nie przekonamy się o tym na własnej skórze, bo premiera 
ne strefy i respawn nie zakończy się szybkim zgonem. ż 
dopiero w 2013 roku. 


wa 


W filmie przedstawiającym prototyp rozgrywki Rainbow 6 można było 

pomylić z Heavy Rain z powodu podobnych sekwencji QTE. Akcje kon- 

tekstowe jak zjazd na linie mają być bardziej dynamiczne niż w Vegas. > 
<. TT" we 
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Na niecały miesiąc 
przed premierą 
japońską i trzy 
przed europejską, 


testowaliśmy 
PlayStation Vita 
na pokazie konsoli 


w Londynie. Graliśmy, 
sprawdziliśmy funkcje 
społecznościowe, ' 
przyjrzeliśmy się 
nowemu menu. 
Porozmawialiśmy 
również z polskimi 
developerami, 
dziennikarzami, 
konsumentami 

i przedstawicielami 
sklepów z grami 

o szansach Vity, 
unikalnych 
możliwościach 
urządzenia, a także 

o przyszłości konsol 
przenośnych 


ięć dni przed japońską 
premierą PlayStation Vita, 
dokładnie 12 grudnia, minie 
siedem lat od momentu, gdy 
PSP trafiło do sprzedaży. 
Sony, rozochocone dwukrotną wygraną 
z Nintendo w wojnie konsolowej, 
postanowiło zawalczyć na polu, na 
którym nikt nigdy nie zagroził „firmie 
hydraulika”. Rzuciło Ninty wyzwanie 
i choć nie pobiło rywala, odniosło 
sukces zajmując blisko 1/3 rynku 
przenośnego grania. 
Niemal siedem lat od premiery 
PSP jesteśmy na progu drugiej wojny 
handheldowej. Tym razem jednak nie 
chodzi o to, kto ma rację, czyja filo- 
zofia przenośnego grania jest słuszna, 
i kto na końcu pochwali się większą 
liczbą sprzedanych egzemplarzy. 
Pytanie jakie wszyscy sobie stawia- 
ją nie brzmi „czy wygra 3DS, czy 
Vita”, a „czy to już ostatnia generacja 
przenośnych urządzeń dedykowanych 
grom”. Bo po co komu handheldy 
skoro istnieją smartfony? Argumenty 
wydają się zabójcze. Smartfony to 
przede wszystkim telefony, więc ludzie 
mają je zawsze przy sobie, a jedno 
drogie i niemałe urządzenie w kieszeni 
w zupełności im wystarczy. Gry są 
tanie, można je szybko i łatwo kupić, 
i pobrać z sieci, są też przystępne dla 
większości użytkowników — mogą 
bawić się i „prawdziwi” gracze, jak 
i osoby, którym nie przyszłoby do gło- 
wy zarwanie nocki np. na grindowaniu 
postaci w japońskim erpegu. Nawet nie 
wiedzą, co to jest. A moc smartfonów 
rośnie, co dodatkowo przyciąga develo- 
perów, również tych największych, jak 
Epic Games, twórców Gears of War, co 
przekłada się na wzrost liczby dobrych, 
porządnie wykonanych tytułów. Wzrost 
jak na razie powolny, ale zauważalny. 
Łatwo uwierzyć w siłę tych argumen- 
tów, ale długie kolejki Japończyków 
oczekujących o świcie na otwarcie 
sklepów, w których mogli złożyć 
preorder na zakup Vity, oraz wyczer- 
pane preordery w sklepach interneto- 
wych świadczą o tym, że nawet jeśli 
handheldy skazane są na wymarcie, to 
ich śmierć nie nastąpi w najbliższym 
czasie; bo są chętni, by się nimi bawić. 


GRACZE I GRACZE 

Na hardcore'owcach nie da się zarobić. 
Ile razy już to słyszeliśmy? A jednak 
ktoś kupił 140 milionów PS2, 70 PSP, 
ponad 55 Xboxa 360 i niemal tyle samo 
PS3. Sony celuje z PlayStation Vita, 

w ludzi, którzy nie są przerażeni na 
widok pada, a obsługa 16 przycisków 
nie jest dla nich równie nierealna jak 
pilotowanie odrzutowca. Przynajmniej 
na starcie — nie sposób przewidzieć, co 
będzie działo się później, na jakim od- 
biorcy skupi się uwaga Sony. Czy 7 lat 
temu ktoś mógł przypuszczać, że PSP 
w Polsce skończy jako superpopularna 
konsola dla dzieci? 


Stąd właśnie dwie gałki analogowe, 
by developerzy mogli robić popularne 
obecnie strzelanki FPP i TPP. Stąd za- 
powiedzi core'*owych tytułów: Killzo- 
ne, Call of Duty, BioShock, Assassin's 
Creed. Twórcy Resistance: Burning 
Skies zapowiadają sieciowy multiplay- 
er, zupełnie jakby mówili o grze na 
konsole stacjonarne. Naturalnie, gdyby 
nie moc konsoli, tworzenie takich 
tytułów nie byłoby możliwe — nie ma 
takiego urządzenia przenośnego (smart- 
fona, tabletu) na rynku, który miałby 
tak mocne bebechy jak Vita. 

Czy skupianie się na core owym 
odbiorcy to ryzykowne zagranie? 
Byłoby, gdyby Sony nie zrobiło 
pewnych kroków, by się zabezpieczyć. 
Japończycy wcale nie odpuszczają 
tematu smartfonowych gier, zamyka- 
jąc się na wyłącznie „duże” tytuły. Po 
pierwsze, Vita będzie kompatybilna 
wstecz, co oznacza, że zadziałają na 
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niej tzw. Minisy — proste gry rodem 

z komórek, nierzadko faktycznie 
skonwertowane z Androida i iOS, 
sprzedawane w PlayStation Store 

w niskiej cenie. Po drugie, trzeba 
pamiętać o usłudze PlayStation Suite, 
dzięki której będzie możliwe urucho- 
mienie gier z certyfikatem PlayStation 
na różnych urządzeniach — czy to 
komórce Xperia Play, czy tabletach 
Sony i telefonach. Możliwość dotarcia 
do posiadaczy różnych urządzeń, 

w tym smarftonów śmigających na 
Androidzie, niewątpliwie przyciągnie 
developerów. A tak się składa, że te 
gry będzie można odpalić również na 
Vicie. Krótko mówiąc, nie zabraknie 
casualowych tytułów, pierdółek za 

5 euro w bibliotece nowej konsolki 
Sony. Przynajmniej taka jest teoria, bo 
choć Sony zapowiedziało jakiś czas 
temu, że PlayStation Suite ruszy pod 
koniec tego roku, już długo nic o tym 
projekcie nie słyszeliśmy. 


PLAN B 
Już samo to jak Vita została zaprojek- 
towana, świadczy o tym, że Sony myśli 
przyszłościowo. Ekrany dotykowe 
były nowinką, gdy debiutował DS. 
Dziś są czymś zupełnie normalnym, 
powszechnym, a na naszych oczach 
rośnie pokolenie, które od małego 
dotyka ekranów tabletów i smartfo- 
nów i dla nich to będzie absolutny 
standard. Urządzenie bez touchsereena 
i żyroskopów byłoby dla nich czymś 
dziwacznym. Być może za kilka lat 
o innych urządzeniach pomyślą, że są 
dziwaczne, bo nie mają dotykowego 
tylnego panelu, taki jak ma właśnie 
Vita. Nasi rozmówcy, zarówno deve- 
loperzy, dziennikarze, jak i core'owi 
gracze, w większości nie widzą w tym 
potencjału i uważają, że developerzy 
szybko przestaną wykorzystywać go 
w grach. Tych core'owych, dla graczy 
— być może, ale przecież Vita doczeka 
się tytułów, jakich pozazdroszczą jej 
posiadaczom osoby grające na iPadach. 
Escape Plan, w którym przeprowa- 
dza się dwie postacie przez kolejne 
pomieszczenia, a każde z nich stanowi 
śmiertelną pułapkę, pokazuje, w jak 
pomysłowy sposób można zaimple- 
mentować obsługę tylnego panelu, 
żeby była naturalna. Stuknięcie od tyłu 
w konsolkę powoduje np. wysunięcie 
schowanego w ścianie klocka, albo 
przesunięcie na pierwszy plan postaci 
znajdującej się w tle. Aż szkoda, że 
nie można zobaczyć tego w 3D, wtedy 
można by nareszcie powiedzieć, że 
głębia obrazu robi różnicę. 

Co istotne, sama gra jest skonstru- 
owana na podobieństwo Angry Birds 
i innych popularnych dziś logiczno- 
zręcznościowych tytułów za kilka 
euro — rozgrywka podzielona jest 
na krótkie etapy, po wydostaniu się 
z każdego pomieszczenia widzimy, jaki 
uzyskaliśmy wynik — gra przyznaje 
punkty np. za czas, w jakim uporaliśmy 
się z zadaniem. Oczywiście można go 
będzie poprawić. W skrócie, Escape 
Plan przypadnie do gustu każdemu 
miłośnikowi grania na smartfonach. 


ŻYCIE W NECIE 

W czasach popularności smartfonów 

i portali społecznościowych, trudno 
wyobrazić sobie, żeby sprzęt aspirujący 
do miana gadżetu, który po prostu 
trzeba mieć, nie oferował dostępu do 
Twittera czy Facebooka. Posiadacze 
Vity będą mogli zalogować się do tych 
serwisów korzystając z odpowied- 
nich aplikacji, a także porozmawiają 
przez Skype, wrzucą zdjęcia na Flickr 
i powiadomią świat o tym, gdzie są, 
korzystając z Foursquare. Aplikacja 
facebookowa nie była prezentowana, 
dało się za to uruchomić FB z poziomu 
przeglądarki internetowej. Niestety, 
próba dodania wpisu na tablicę skoń- 
czyła się niepowodzeniem, gdyż brow- 
ser nie obsługiwał jeszcze wszystkich 


wtyczek. Sony ponownie postawiło 

na własną przeglądarkę, a wszelkie 
narzędzia i opcje dostępne są po prawej 
stronie ekranu w postaci ikonek, 
których trzeba dotknąć, by ich użyć. 
Otwieranie kilku kart, przełączanie się 
między nimi — wygląda to podobnie jak 
na iPadzie i po krótkim treningu staje 
się bardzo intuicyjne. 

Biorąc pod uwagę, jak wygląda 
YouTube na różnych urządzeniach, 
można spodziewać się również osobnej 
aplikacji dla tego serwisu przygotowa- 
nej z myślą o Vicie. A co z polskimi 
apkami? Sony Computer Entertainment 
Polska nie byli w stanie w tej chwili 
odpowiedzieć nam, czy pojawi się 
np. Ipla, dzięki której posiadacze PS3 
mogą oglądać seriale Polsatu. Po kon- 
krety zapraszam już teraz do kolejnego 
numeru NEO+, w którym znajdzie 
się obszerny wywiad z przedstawicie- 
lami firmy. Do tej pory powinno być 
również jasne, z którym operatorem 
komórkowym SCEP nawiąże współ- 
pracę w kwestii 3G, a także jak będą 
przedstawiały się ceny korzystania z tej 
usługi. 

Z 3Gczy bez 3G — oto jest pytanie. 
W Japonii droższy model „,z” cieszy 
się trzykrotnie większym zaintereso- 
waniem od uboższego brata. W Polsce 
może (ale nie musi) być odwrotnie, co 
sugerują wypowiedzi naszych rozmów- 
ców — mało kto wypowiada się o 3G 
z entuzjazmem, trzeba też mieć na 
uwadze, że bardziej dopasiony model 
Vity będzie droższy. W Europie o 50 
euro, a ile u nas? Polski oddział SCE 
wciąż trzyma informacje na temat ceny 
w tajemnicy. Powinniśmy wiedzieć 
więcej za miesiąc. 

Po co inwestować w droższy model 
z 3G? Żeby móc w pełni cieszyć się 
funkcjami społecznościowymi konsoli. 
Nie należycie do ludzi stale spraw- 
dzających Facebooka i informujących 
znajomych o tym, gdzie się znajduje- 
cie? Nic nie szkodzi, bo Sony wcale 
nie skupia na tym uwagi — to aplikacje, 
które po prostu muszą być i tyle, nic 
niezwykłego. Co innego programy 
stworzone z myślą o Vicie. Miałem 
okazję zapoznać się z nimi na prezen- 
tacji konsoli w Londynie. Chociaż, to 


za dużo powiedziane, bo takie np. Party 
można było uruchomić, ale nie poza 
tym. Niestety nikt nie wpadł na pomysł 
skonfigurowania konsolek tak, żeby 
można było sprawdzić, jak naprawdę 
to działa. A według teorii działa w ten 
sposób, że wyświetlona jest lista zna- 
jomych i informacje, kto co aktualnie 
robi, w co gra. Do Party warto będzie 
zaglądać nie po to, by szpiegować 
znajomych, tylko rozmawiać z nimi 
dzięki funkcji cross-chat, za pomocą 
mikrofonu wbudowanego w Vitę — każ- 
dy może grać w coś innego, a rozmowa 
wciąż będzie możliwa. 


BLISKO SIEBIE 

Odpowiedzią na StreetPass z 3DSa jest 
usługa Near, której mogłem dokładnie 
się przyjrzeć, w odróżnieniu od Party. 
Korzystając z GPSa, konsola patrzy, 
gdzie się poruszamy. Jeśli zdarzy się 
nam minąć innego posiadacza Vity, 
zostanie on zaznaczony ikonką na 
mapce — dzięki temu dowiemy się, 
gdzie nastąpiło spotkanie. Pomarańczo- 
wym kolorem oznaczany jest znajomy, 
pozostałym można wysłać prośbę 

o dodanie do friendlisty. Każdy sam 
ustala w opcjach, jakimi prywatnymi 
informacjami chce dzielić się ze świa- 
tem — w co grał, jakie zdobył trofea. 
Oczywiście, pod każdą taką notką 

da się zostawić komentarz. Ponadto, 
przeglądając profil spotkanego gracza, 
można zauważyć zakładkę „shared play 
history”, w której zbierane są infor- 
macje o wspólnych doświadczeniach 

— ile razy dana osoba sprała nam tyłek 
w mordobiciu, jak często grała z nami 
w koopie itd. 

Posiadacze Vity wymienią się nie 
tylko swoimi danymi, ale też będą 
mogli zostawić innym prezenty. Sony 
nie narzuca developerom, co to ma być, 
wszystko zależy od tytułu. Co ciekawe, 
pytanie o to wyraźnie zbijało z tropu 
moich rozmówców. Prezentujący 
Resistance i Uncharted ograniczali się 
do powiedzenia, że coś szykują, ale 
jeszcze nie są gotowi o tym mówić, 
ale prawdopodobnie będzie można 
podzielić. się z innymi graczami skór- 
kami do multi, bronią itp. W przypadku 
LittleBigPlanet zostawimy innym 
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Czy Waszym zdaniem Vita będzie ostatnią 
konsolą przenośną? 

mmm Kamil Trociński: Ostatnią? Patrząc na gwałtowny 
rozwój platformy Apple'a, oraz to, co obecnie dzieje się na 
rynku gier, uważam, że to dopiero początek. Dużym proble- 
mem jest jednak cena gier, czyli głównego motoru napędza- 
jącego konsole. Żaden z gigantów elektronicznej rozrywki 
nie zaproponował jeszcze atrakcyjnego dla klientów modelu 
cenowego gier, w przeciwieństwie do Apple. Jeśli Sony, 
Nintendo czy nawet Microsoft nie zareagują, mogą zostać 
poważnie w tyle za producentem iGadżetów. 

mam Paweł Miechowski: Nie, ostatnią konsolą 
przenośną będzie telefon z generatorem hologramów, 
które będą miały grafikę z większą ilością detali niż 
rzeczywistość ;) 

mmm Przemek Marszał: A jak traktować Xperię Play 
oraz otwarcie PlayStation Store na pozostałe systemy z An- 
droidem? Ciekawe która z platform za rok będzie bardziej 
rentowna ;) Nie powiem nic odkrywczego, ale wychodzi 
na to, że przenośne konsole jeszcze będą się pojawiały — 
natomiast głównie jako nisza dla hardcore'owych graczy. 
Masówka/casual pójdzie jednak w telefony, które nie tylko 
stają się platformami do grania, ale przejmują też coraz 
ambitniej rolę komputerów. 


Apple regularnie wypuszcza mocniejsze 
wersje iPhone'a, Sony nie planuje niczego 
takiego z Vitą. Czy Japończycy nie popełnia- 
ją błędu? Czy za dwa/trzy lata Vita może być 
przestarzała? 

mmm Kamil: Każdy sprzęt się starzeje, a mimo to z tytułu 
na tytuł jesteśmy zaskakiwani możliwościami konsol. Nowy 
sprzęt pozwala nam na więcej, ale nie zawsze oznacza 
to, że będzie lepiej. Jestem zdania, że granice sprzętowe 
wymuszają na nas kombinowanie, a to z kolei prowadzi do 
tworzenia takich peretek jak chociażby Uncharted 3. PSP 
trzyma się dzielnie już ponad sześć lat, więc zakładam, że 
Vita również poradzi sobie z konkurencją. 

mmm Pawel: To jest wediug mnie mocno zależne od 
wyboru tytułów. To one decydują jak szybko starzeje się 
dana platforma. 

mmm Przemek: Technicznie nie, ideologicznie trudno 
powiedzieć. Obecna rewolucja w handheldach nie jest 
związana z niesamowitymi możliwościami technicznymi - 
pierwszy iPhone miał słaby hardware. To co zrobiło różnicę, 
to model dystrybucji - App Store (na marginesie, nie wiem 
czy wiecie, ale sklep na iPhone'ie pojawił się dopiero po 
roku od pojawienia się telefonu na rynku!). Może za kilka lat 
będziemy grali tylko w chmurze, może wszyscy przerzucą 
się na systemy a la OnLive? Pytanie czy kierownictwo Sony 
będzie na tyle elastyczne, aby szybko reagować. 


Znamy mniej więcej specyfikację techniczną 
Vity. Co Wam, developerom, w niej nie odpo- 
wiada? Co byście zmienili? 

mam Przemek: Szkoda, że nie jest to kopia 1:1 CPU 
i GPU PS3. A na serio, z perspektywy gracza — 3 godziny 
działania baterii? Jeszcze pewnie okaże się, że na początku 
CPU będzie miało zbity mnożnik, aby dało się chociaż 
chwilę pograć bez kabla. Przeginka. 


Jakiś czas temu dostownie dzień po dniu 
pojawiały się informacje, że jakaś duża firma 
pisze engine na Vitę - m.in. Epic i Crytek. 
Czy z tego powodu my, gracze powinniśmy 
mieć powody do zadowolenia? 

mmm Paweł: Tak. Sądzę, że to pokazuje, że ta platforma 
ma potencjał już dostrzeżony przez dużych, bo jeśli duzi 


gracze w branży wzięli się za konwer- 
towanie engine'u, to nie napotkali na 
problemy, które by ich odrzuciły. Historia 
zna przypadki systemów i sprzętów, które 
zostały zignorowane przez developerów ze 
względu na jakieś wredne cechy znacznie 
utrudniające tworzenie i/lub sprzedaż. 

Z grzeczności pominę, jakie mam na myśli. 


Ile będzie kosztowało stworzenie gry? Nie 
pierdółki za 5 dolarów, tylko prawdziwego, 
konsolowego, core'owego tytułu. 

mum Przemek: Pytanie ilu będzie śmiałków, aby zrobić 
exclusive na PS Vita. Pewnie Sony już zapłaciło kilku de- 
veloperom grube miliony dolarów, aby coś dla nich zrobili. 
1 tak będzie co rok — duże dotacje za exclusive'a. Firmy 
niezależne oraz duzi wydawcy nastawią się na konwersje — 
łatwiej, bezpieczniej i taniej. Zdecydowanie taniej. 


Ukażą się dwa modele konsoli - z 3G i bez 
3G. Robi Wam to jakąś różnicę? 

mmm Przemek: Im więcej różnych wersji, tym więcej 
problemów i mniej standaryzacji. Trzeba zastanawiać się jak 
zbudować sprzedaż gry, dodatkowego contentu, ewentual- 
nego systemu notyfikacji itp. dla dwóch grup użytkowników. 


Podobno Sony tym razem tworzyło kon- 
solę konsultując pomysły z developerami, 
uwzględniając ich uwagi, a nawet wspólny- 
mi siłami pracowali nad oprogramowaniem 
devkita. Podoba Wam się taka postawa? 
mmm Kamil: Jasne, w końcu nikt tak jak developerzy nie 

wie, co jest nam potrzebne do komfortowej pracy. Nawet 
jeśli garstka ludzi z Worldwide Studios nie może mówić za 


ale sporadycznie. To dodatek i właśnie traktowanie go w ten 
sposób tworzy problem. 


Czy dwie gałki analogowe faktycznie robią 
różnicę? 

mmm Przemek: Robią, tak samo jak ergonomiczny układ 
przycisków itp. Moim głównym zarzutem do PSP był właśnie 
brak wygody podczas grania. Kanciasty DS był wtym 
temacie dużo lepszy. Z drugiej strony pytanie co z rozmia- 
rem — muszę wygrzebać z pudełka, ale chyba zbliżyli się do 
GameGeara/Lynxa, a to już były konkretne cegły. 

mmm Kamil: Od czasu, gdy zamieniłem zwykłego 
szarego pada z PSXa na Dual Shocka, nie wyobrażam sobie 
grania bez dwóch gałek. To przez ich brak developerzy zmu- 
szeni są do korzystania z różnych rozwiązań, tak jak w Metal 
Gear Solid: Peace Walker, gdzie do obracania kamery służy 
X, kółko, trójkąt i kwadrat. Dwie gałki to coś, czego bardzo 
brakuje handheldom do wygodnego grania. Z Vitą to się 
zmieni. 


Czy kręci Was temat crossplatformowego 
grania, np. w Wipeouta? 

mmm Kamil: Jeśli będzie to wyglądało tak, że gram w Me- 
tal Gear Solid 5 na swoim telewizorze, po czym wyłączam 
konsolę, biorę Vitę i lecę do pracy, a po drodze mogę dokoń- 
czyć rozgrywkę na mniejszym ekranie, to jak najbardziej tak. 
Takie połączenie obu systemów wydaje się mieć większy 


„Vita ma potencjał już dostrzeżony przez dużych, bo jeśli 
duzi gracze w branży wzięli się za konwertowanie engine u, 
to nie napotkali na problemy, które by ich odrzuciły” 


wszystkich, na pewno przekazali chociaż część uwag, które 
każdy dev miałby do zaproponowania. Wygląda na to, iż 
Sony wzięło sobie do serca najważniejszą z nich — trudność 
programowania na ich konsole. Tym razem maszyna ma 
być bardziej przystępna dla nas, co niezmiernie cieszy. 

mmm Paweł: Nie chodzi tylko o samą Vitę i dostosowa- 
nie jej do tworzenia nowych tytułów w sposób przyjazny 
developerom, ale o to, że Sony znacznie uprościło tzw. pi- 
peline, czyli cały proces dostarczenia gry na daną konsolę. 
Devkity, proces zgłaszania gry, recenzowanie wewnętrzne 
— to wszystko zostało przestawione na tryb, o którym rze- 
czywiście można powiedzieć, że jest przyjazny. Są powody 
do zadowolenia. Np. z mojej perspektywy łatwiej wypełnia 
się całą dokumentację. 


A co sądzicie o tylnym panelu dotykowym? 

mmm Przemek: Pewnie powstaną 1-2 gry o miodności 
Loco Roco do zabawy z tylnym touchem i to wszystko, 
reszta będzie jedynie opcjonalną metodą sterowania. Sam 
jeszcze nie macałem, ale zapowiada się fail. 

mmum Kamil: Czy będzie przydatny, to dopiero się okaże, 
ale osobiście podchodzę z rezerwą do wszystkich rozwią- 
zań, które zostały upchane w następcy PSP. Wystarczy 
popatrzeć na nowe Uncharted — różne akcje można wyko- 
nać na kilka sposobów - klikając w przyciski, dotykając 
ekranu, czy właśnie touchpada. Pytanie tylko po co, skoro 
doskonale sprawdza się jedno rozwiązanie. Oczywiście 
będzie to zależało od nas, jednak podobnie byto/jest z til- 
tem w Dual Shocku 3, czy Movem — jest wykorzystywany, 


sens, niż robienie z Vity pada do PS3. 


Jak duże znaczenie ma to, że gry będą uka- 
zywały się zarówno na fizycznym nośniku jak 
i w cyfrowej dystrybucji? 

mum Paweł: Już Apple pokazało, co daje dystrybucja 
cyfrowa na handheldy. Jestem przekonany, że dystrybucja 
wręcz przeniesie się do internetu. Fizyczne nośniki pozosta- 
ną jako nisza dla kolekcjonerów. 

mum Kamil: Wielu graczy nie zależy na gromadzeniu 
dziesiątek pudełek, instrukcji, oraz płyt. Cyfrowa dystry- 
bucja sprawdza się bardzo dobrze na PC i IOS, więc jako 
gracz jestem zadowolony z rozwiązania Sony. Mogę sam 
zdecydować, czy chcę kupić grę w sklepie, czy pobrać 
z PSN. Gdyby Japończycy poszli o krok dalej i zaoferowali, 
jeszcze atrakcyjne ceny w porównaniu do tych sklepowych, 
pewnie wybrałbym wersje cyfrowe. Dla graczy to kusząca 
alternatywa. 

maa Przemek: To nie będzie reklama pewnej sieci 
obuwniczej, ale prawda jest taka — cena czyni cuda. Jeśli po- 
jawią się gierki za 1-5 dolarów, to dynamika sprzedaży może 
być bardzo fajna (pytanie czy wystarczy konsol, aby była 
z tego okrągła sumka). Osobiście jednak na to nie liczę. PS 
Vita jest konsolą „premium” i pewnie podobny model sprze- 
daży zostanie tam zachowany. Wyścig jednak trwa, ciekawe 
kto pierwszy z dużej trójki zrobi odważny krok i wprowadzi 
różnice między ceną gry w wersji sklepowej a cyfrowej? 
A może jednak Sony? m 
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posiadaczom Vity stworzone przez nas 
poziomy. 

Warto podkreślić, że konsolki 
przekażą sobie maleńką porcję danych 
— link do PlayStation Network, który 
będzie aktywny 14 dni. Dopiero po 
aktywowaniu go pojawi się opcja 
pobrania prezentu. Niekoniecznie przez 
3G, obie wersje konsoli będą łączyły 
się z internetem przez Wi-Fi, tylko 
wtedy trzeba znaleźć hotspot. 

Ze wszystkich pomysłów na wyko- 
rzystanie funkcji społecznościowych 
konsolki najbardziej podoba mi się 

to, co robią twórcy Unit 13. To nowa 
strzelanina TPP od Zipper, ojców serii 
SOCOM oraz strzelanki sieciowej 
MAG. Zarówno od strony wizualnej 
(styl graficzny, wygląd postaci), jak 

i rozgrywki, Unit 13 przypomina SO- 
COM, choć wcieliłem się w żołnierza 
wykonującego zadanie samotnie, bez 
wsparcia innych wojaków. Jedynym 
wsparciem będzie drugi posiadacz Vity 
—w grze znajdzie się tryb kooperacji 
dla dwóch osób. Zamiast współpraco- 
wać, można rywalizować — Zipper po- 
stanowili zrobić odpowiednik Autologa 
z serii Need for Speed — dostaniemy 
informacje o tym, jak radzą sobie zna- 
jomi, ile zdobyli punktów, jaki poziom 
osiągnęli, i będziemy mogli spróbować 
ich pobić. 


POLSKI AKCENT 

Gry, Near, przeglądarkę internetową — 
wszystkie odpala się z nowego menu 
konsoli, które jeszcze nie ma nazwy. 
XMB z PSP i PS3 jest świetne, ale nie 
żałuję, że Sony postanowiło z niego 
zrezygnować na rzecz menu typo- 

wo smarftonowego. Okrągłe ikonki 
aplikacji rozmieszczone są na kilku 
ekranach, które przewija się w pio- 
nie, a nie poziomo jak np. w iPhone. 
Mażąc palcem w poziomie, przewija 
się ekrany aplikacji już włączonych, 
bądź gotowych do włączenia. Mowa 

o wszystkich programach, obojętnie 
czy to Near, odtwarzacz muzyki, czy 
gry. W dowolnym momencie można 
powrócić do menu głównego, naciska- 
jąc mały przycisk oznaczony logiem 
PlayStation, znajdujący się pod lewym 
analogiem. Aplikacja jest zastopowana 
i grzecznie czeka aż do niej wrócimy. 
To przy okazji odpowiedź na pytanie, 
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Czy to już ostatnia konsola przenośna? 
MHM To jest pytanie za ciężkie miliony dolarów. Jak 
ktoś mówi, że zna odpowiedź, to albo kłamie, albo powi- 

nien grać w totka. 


Co myślisz o tylnym panelu dotykowym? 
Podzieli los tilta w Sixaxisie? 

mmm Z każdego takiego pomysłu można zrobić coś 
sensownego pod warunkiem, że sprzęt dobrze działa. 
Sixasis po prostu nie działa dobrze, jest nieintuicyjny 
i trudny w opanowaniu. Dlatego ten panel ma większe 
szanse. Ludzie też kiedyś zastanawiali się po co komu 
triggery na padzie, skoro są inne przyciski. 


Sprzedaż gier zarówno na fizycznym no- 
śniku i w wersji cyfrowej pozwoli zdobyć 
nowych klientów? 

mmm Bez wątpienia tak. Wystarczy spojrzeć na iOSa. 
Ja sam kupuję gry na nośnikach fizycznych tylko jak nie 
mam innego wyjścia. 


Czy dwie gałki analogowe faktycznie 
robią różnicę? 

mmm Gigantyczną. Granie np. w shootery na touch- 
padzie to jak granie w RTSy na gamepadzie. Można, ale 
jaka to męczarnia... 


Sony nie zapowiedziało, że będzie wy- 
puszczało co rok odświeżoną, mocniejszą 
wersję Vity, tak jak to robi Apple z ich 
gadżetami. Czy konsolka nie zestarzeje 
się szybko? 

mmm Nie. Zauważ, że mimo istnienia iPada 2 prawie 
w ogóle nie ma gier wyłącznie na niego. Ja wiem o... 
jednej (Machinarium). Oko ludzkie ma jednak określoną 
rozdzielczość, a jeśli Vita będzie oferować 80% tego, co 
X360/PS3, na wielokrotnie razy mniejszym ekranie niż TV, 
to gry będą wyglądały cacuśnie. 


Czy podział na wersję z 3G i bez 3G robi 
developerom jakąś różnicę? 

mmm Dzisiaj nie, bo 3G jest drogie w USA, więc nie 
można na nim polegać. Dopiero jak 3G będzie tak tanie 
jak wi-fi (czyli nielimitowany transfer) to pogadamy. 


Kręci Cię crossplatformowe granie? 

mmm Mnie to jara. Gram część gry na jednej platformie, 
a kończę w pociągu. Albo zarabiam na Vicie, a wydaję 
kasę na naboje i rakiety na dużej konsoli. Boskie. 


Czy jest jakiś słaby punkt w specyfi- 
kacji Vity? Za mało mocy, jakieś wąskie 
gardła? 

mmm Hahahaha! Developerom zawsze za mało. Cokol- 
wiek nam nie rzucisz, i tak to zamulimy. m 


; czy w Vicie znajdzie się odpowiednik 

j funkcji Sleep z PSP, która pozwala 
na wyłączenie konsolki w trakcie 
gry, a gdy „obudzimy” urządzenie, 
da się kontynuować zabawę, jakby 
nigdy nic. Ot, taka pauza przy okazji 
oszczędzająca baterię. Tak, Sleep działa 
również w nowej konsolce, tyle że 
po ponownym jej uruchomieniu nie 
odpala się ostatnio używana aplikacja, 
czy gra, tylko wyświetla się jej ekran. 
Użytkownik sam zdecyduje czy chce 
dotknąć ikonki „kontynuuj”, zamknąć 
ją przesuwając palcem od prawego gór- 
nego rogu ekranu po skosie, wrócić do 
pulpitu, czy odpalić inną aplikację. Jed- 
nocześnie może być włączonych sześć. 
Na górze ekranu w menu wyświetlone 
są małe okrągłe ikonki, dzięki którym 
wiadomo ile programów (i jakie) 
jest uruchomionych. Zamiast mazać 
palcem po ekranie w bok, by przewijać 
pomiędzy ekranami aplikacji, można 
nacisnąć przycisk z logiem PlayStation 
(home?), a wyświetli się inne menu, 
w którym wszystkie sześć programów 
jest ułożone w katalogach. 

Zauważyliście, że napisałem 

„kontynuuj”, a nie „continue”? Nie bez 
powodu. Vita jako pierwsza konsola 
Sony będzie miała menu w języku 
polskim od dnia premiery. Nie omiesz- 
kałem z przyczajki sprawdzić czy już 
mogę dokonać zmiany z angielskiego 
w opcjach konsoli. Udało się. Na 
pierwszy rzut oka nie zauważyłem żad- 
nych wpadek językowych. Z ciekawo- 
ści sprawdziłem, czy po przełączeniu 
menu na polski, w Uncharted również 
zmieni się język. Niestety, to demo 
było wyłącznie po angielsku, ale oczy- 
wiście — to żadne zaskoczenie — gra 
doczeka się pełnej lokalizacji. Zmieni 
się również jej podtytuł. Od tej pory 
Golden Abyss znamy jako Uncharted: 
Złota Otchłań. 


ZABAWA BEZ GIER 
W menu znalazłem aplikację Welcome 
Park — jak się okazało tutorial, w któ- 
rym bawiąc się pięcioma minigrami, 
użytkownik uczy się obsługi Vity, m.in. 
aparatów, ekranu dotykowego oraz 
tylnego panelu. Snap+Slide pozwala 
zrobić zdjęcie jed- 


nym z dwóch aparatów — tylnym (oto- 
czenie) lub przednim (twarz gracza), 

a następnie rozbija obrazek na kawałki 
i trzeba go ułożyć, oczywiście doty- 
kając ekranu. Zdjęcia robimy również 
w Hello Face. W Digit Chase zabawa 
polega na stukaniu palcem w bąble 
oznaczone cyframi. Gdy pojawią się 
dwa takie same, trzeba dotknąć ich obu 
naraz, co pokazuje, że w Vicie użyto 
ekranu multitouch. Panel też tak działa, 
a do tego rozpoznaje siłę nacisku. 
Sound Loop to zabawa w nagrywanie 
dźwięków wbudowanym mikrofonem, 
a Skate Axis jest zręcznościową mini- 
grą, w której za pomocą tilta steruje się 
ludzikiem na deskorolce — wychylając 
konsolkę w różnych kierunkach, należy 
unikać nadlatujących piłek i zbierać 
przedmioty. Przy Skate Axis można 
spędzić sporo czasu, próbując zdobyć 
jak najwięcej punktów. W menu kon- 
soli znalazłem aplikację pokazującą, 
jakie trofea użytkownik zdobył grając 
na Vicie, a także jakie ma w profilu 

na PSN (pogląd pucharków z PS3). 
Była tam informacja o trofeach, jakie 
można zdobyć bawiąc się minigrami 

z Welcome Park. 

Poświęcam temu tyle miejsca, 
ponieważ chcę pokazać, że to nie tylko 
tutorial podany w przyjaznej formie, 
ale też zabawka, w którą można wkrę- 
cić się na dłużej, pozwalająca cieszyć 
się konsolą nawet jeśli nie mamy 
żadnej gry. 3DS też miał takie aplikacje 
wgrane do pamięci konsoli i dobrze 
wiedzieć, że Sony nie odstaje na tym 
polu od konkurencji. 


GRY UBER ALLES 

Na pewno nie odstaje jeśli chodzi 

o liczbę zapowiedzianych gier. 
Sprawdźcie tylko listę tytułów star- 
towych. Sony nie zamierza popełniać 
błędu Nintendo, które wypuściło 3DSa 
za szybko i nie było za bardzo w co 
grać. 

Nie dziwią głosy krytyki, takie same 
jak w przypadku PSP, że Vita to sequel 
station. Pamiętacie drugą taką premierę 
nowej konsoli, na którą przygotowano 
aż tyle znanych tytułów? Uncharted, 
Ridge Racer, Virtua Tennis, Wipeout, 
Everybody's Golf... jest tego niemało. 


Czy to źle? Wręcz przeciwnie, zresztą 
przypomnijmy, jak narzekano, że 3D S 
nie wystartował razem z nowym Mario 
lub Zeldą. Dużo znanych marek na 
starcie na pewno nie zaszkodzi Vicie, 
gracze przynajmniej nie będą musieli 
grać godzinami w Skate Axis. 
Druga ważna sprawa — Sony już 
wielokrotnie wyraźnie dało do zrozu- 
mienia, że poważnie traktuje Vitę 
i nie będzie jej ignoro- 
wać jak PSP, a lista 
tytułów przygo- 
towywanych na 
premierę jest 
tego kolejnym 
potwierdze- 


ważny sygnał 

dla develope- 
rów i wydaw- 
ców na całym 
świecie — oni 
muszą wiedzieć, 


niem. To bardzo 


że Sony nie zostawi ich na lodzie, 
i takie zapewnienie dostają. 

Ponadto, na premierę Vity przygo- 
towywane są również gry „przeno- 
śne”. Wspomniany Escape Plan jest 
najlepszym przykładem. Będzie też 
dopiero co zapowiedziany Motor- 
Storm RC. Owszem, to kolejna znana 
marka, ale nie mamy do czynienia 
z konwersją, bo to coś w rodzaju 
Micro Machines — akcja ukazana jest 
z góry. To ważny tytuł także dlatego, 
że po zakupie będzie można go 
ściągnąć zarówno na Vitę jak i PS3, 

a zapłacimy za to tylko raz. Zapytałem 
producenta RC, czy to oficjalna polity- 
ka Sony dotycząca gier wydawanych 
na obie platformy, ale odpowiedział 
przecząco — Japończycy pozostawili 
im w tym temacie wolną rękę. Może- 
my spodziewać się, że Sony spróbuje 
różnych modeli i trafi się w końcu 
jakiś tytuł, za który trzeba będzie 
zapłacić więcej, żeby zagrać na PS3 
oraz na Vicie. Na razie niestety wciąż 
pozostajemy na etapie gdybania. 


, 
| 
| 


SKAZANA NA...? 

W sierpniowym numerze NEO+ 
pisałem o dziesięciu powodach, dla 
których warto mieć PSP. Wskazałem 
na to, że konsolka może być dobrą al- 
ternatywą dla fanów marki PlayStation, 
którzy w końcu postanowili odłożyć 
wysłużone PS2 do szafy, ale nie stać 
ich na PS3. Dzięki PSP mogą poznać 
LittleBigPlanet, Resistance, MGS: Pe- 
ace Walker, czy Tekken 6 — liznąć HD- 
erę, płacąc mniej niż za konsolę HD. 


« W przypadku Vity o substytucie nie ma 


mowy, ponieważ europejska oficjalna 
cena handhelda jest identyczna jak cena 
PS3. Do tego dochodzi zakup karty pa- 
mięci, niezbędnej do zapisania save'ów 
z niektórych gier. Sony przygotowało 
karty o pojemności 4GB, 8GB, 16GB 

i 32GB. Ta ostatnia cieszy się najwięk- 
szą popularnością w Japonii, nawet 
pomimo tego, że kosztuje powyżej 

500 złotych! Najtańszą można zdobyć 
za ok. 100PLN. To i tak mniej, niż 
gdyby kupować nowego wypasionego 
smartfona, a wiadomo, że chcąc zdobyć 
konsolę w dniu premiery, trzeba liczyć 
się z wysokimi kosztami. 

Tak naprawdę Vita jako multime- 
dialny, nowoczesny gadżet wcale nie 
jest bardzo droga. Ludzie płacili dwa 
razy więcej za pierwszego iPada. 
Zresztą, popularność iPada, który 
ani nie mieści się w kieszeni, ani nie 
można z niego dzwonić, jest dowodem 
na to, że takie high-endowe urządzenia 
wciąż rozpalają wyobraźnię tłumów. 
Owszem, tablet Apple jest substytutem 
laptopa. Vita skierowana jest do graczy 
i tu można doszukiwać się jej słabości. 
Ale czy na pewno? Może okaże się, 
że chcemy grać w Killzone w podróży 
i jednocześnie siedzieć na Facebooku. 

Nie podejmuję się próby odpowie- 
dzi na pytanie czy Vita jest skazana 
na sukces czy porażkę. Niewątpliwie 
jednak ma wszystko, co potrzeba, by 
ostro wystartować — mnóstwo gier, 
zarówno tych topowych, jak i typowo 
„przenośnych”; Sony odrobiło lekcje 
i dziś gwarantuje wsparcie konsoli, 
zadbało też, by była łatwa w progra- 
mowaniu, co zachęca developerów do 
przeskoczenia na tę platformę; Vita 
ma wszystko, co powinno znaleźć się 
w nowoczesnym gadżecie — nie można 
z niej dzwonić, ale za to jest najpotęż- 
niejszym takim urządzeniem na rynku. 
Owszem, dla Polaków będzie drogą 
zabawką, jednak wypowiedzi użyt- 
kowników forum NEO+ nie pozosta- 
wiają wątpliwości — gracze są w stanie 
zaakceptować cenę w okolicy tysiąca 
złotych, więc jest szansa, że i u nas 
konsola znajdzie amatorów. Następca 
PSP ma argumenty, by namieszać na 
rynku. 

Za miesiąc przyjrzymy się nadcho- 
dzącym grom na Vitę i porozmawiamy 
z przedstawicielami SCE Polska od- 
nośnie premiery konsoli w Polsce. Już 
teraz gorąco zapraszam. //Mielu 


CZY GRACIE NA KONSOLACH 
PRZENOŚNYCH? 

mau Ryan: Ledwie, jeśli w ogóle to na 3DS. 

mau Ogqozo: DS to najlepsza konsola obecnej 
generacji (i ciągle żyje). Wciągających, oryginalnych gier 
jest tyle, że zanim wszystkie się pozna, już ma się ochotę 
wrócić do starych. PSP nie mam, ale jeszcze kupię, 
choćby dla kilku japońskich RPGów. 3DS? Na razie mnie 
nie ciekawi. 

mum Dante: Gram na PSP, głównie w klasyki z PS 
One. 

mmm Ney: Posiadam PSP, które z braku gier jest 
nieużywane od około roku, i 3D Sa, którego ostatnio uży- 
wałem ładnych kilka tygodni temu, ale premiera Super 
Mario 3D Land na pewno to zmieni. 

„ mmm torq314: Słowa „handheld” i „Nintendo” właści- 
wie od zawsze były dla mnie synonimami. Każda kolejna 
generacja to było też tradycyjne „więcej i lepiej”, Ninten- 
do przyzwyczaiło do jakości, niezawodności i świetnych 
gier. Był taki czas kilka lat temu, że DSa oceniałem lepiej 
niż konsole stacjonarne. 

W'tej generacji coś nie zagrało. Długo by o tym mówić, 
ale jestem na granicy utraty zaufania do Nintendo, bo 
błędy, które popełnili przy 3DS wydają się zdumiewające 
jak na firmę o takim doświadczeniu. 

Sony to inna historia, Vita to jeszcze trochę niewia- 
doma, ale PSP od początku było dla mnie nietrafione. 
Na pożyczonym egzemplarzu pogratem kilka tygodni 
i powiem tylko tyle — nie tego szukam w konsolach 
przenośnych. 


VITA CZY 3DS? 

mmm torq314: Stawiam na 3DS, Vita to dla mnie 
powielanie pomysłu PSP i segment, w którym jest 
jeszcze ciaśniej - tam gdzie konkuruje się na „megabaj- 
ty” i „rdzenie” ze smartfonami. Taki Uncharted na Vita 
jest piękny, och i ach, ale co z tego, skoro na PS3 mam 
jeszcze piękniejszy? 

mmm Ogqozo: Obecnie 3DS ma kilka wartych uwagi 
gier (w większości z recyklingu), a Vita — zero. Trudno mi 
przewidzieć jak będzie w przyszłości. Obie konsole mają 
potencjał, ale mało konkretnych pozycji. 

mmm Xell: Dziś kupiłbym 3DSa, aby pograć w Super 
Mario 3D Land i parę innych gier na tę platformę, ale 
ogólnie Vita wydaje się bardziej atrakcyjnym sprzętem, 
biorąc pod uwagę moc obliczeniową i dostępne opcje 
sterowania w grach — na tym polu PSP przegrywało 
z NDS. 

mmm Dante: Vita. Dwie gałki oznaczają możliwość 
wygodnego grania w FPSy czy TPSy w autobusie, tego 
jeszcze nie było. 

mum TEXZ: Obie. Vita dla gier wyglądających jak 
na PS3, a 3DS dla tego całego 3D i gier od Nintendo. 
Wierzę, że zarówno posiadaczy 3DSa jak i Vity czekają 
świetne czasy, i cała góra niesamowitych gier! 

mum Ney: N64 czy PSX, PSP czy DS - tu będzie to 
samo, co zawsze. Sony to wysokobudżetowe, śliczne 
gierki, a N to N - Mario i spółka. Lubię obie szkoły, więc 
sięgnę po obie. 


CZY KONSOLE PRZENOŚNE OBRONIĄ SIĘ 
PRZED SMARTFONAMI? 

mmm Ney: W dobie iPhone'a, Androidów i innych 
iPadów sprzęt przenośny stricte do grania i z grami po 
40 funtów jest czymś... przestarzatym i chyba niepotrzeb- 
nym szerokiemu gronu odbiorców. Obawiam się, że ta 
generacja przenośnych konsolek może być kompletnym 


niewypałem na dłuższą metę. iPad czy iPhone ideainie tra- 
fiają do casuali, im wystarczą gierki, które są na te sprzęty. 
Do kupna Vity i 3DSa trzeba prawdziwego gracza, e takich 
chyba nie ma 100 milionów. 

mmm Ogqozo: Jestem sceptyczny wobec tez o śmierci 
handheldów. Na razie te wszystkie „sprzęty conibo” są iro- 
chę jak pecet wobec konsol stacjonarnych - każdy je ma 
i gry są tanie, ale nadal sporo osób chce czegoś lepszeao, 
wygodniejszego. Nie wierzę, że te setki milionów ludzi, 
którzy grali na DSie lub PSP nagle zadowolą się Angry 
Birdsami. To raczej rozszerzenie rynku, a nie wyniszczajź,- 
ca konkurencja pod hasłem „There can be only one”. Vita 
na pewno ma szanse być fajną opcją dla węższegc, ale 
lepiej płacącego targetu. Potrzeba tylko gier. 

mma torq314: Nietrudno zauważyć, że rynek =ma:tfo- 
nów mocno skonsolidował się wokół dużych platform sys- 
temowych, co z kolei daje możliwości łatwego tworzenia 
softu kompatybilnego z milionami urządzeń. Wydawaiohy 
się, że trend jest oczywisty i że może zwiastować zmierzcii | 
takiej formuty handheldów, jaką znamy. Jednak moim | 
zdaniem decydujący może okazać się model dystrybucji | 
oprogramowania. Dziś trudno mi wyobrazić sobie, że duzi | 
wydawcy przerzucą się całkowicie na produkcję tanich, | 
garażowych gierek za kilka dolarów, a przecież na smert- 
fonach inny model praktycznie nie istnieje. 

To z kolei daje szansę, że na rynku może zawsze być | 
miejsce na urządzenia dedykowane ekskluzywnym, | 
dużym produkcjom, i tylko rynek się poszerzy, podzieli na | 
smartfonowy i konsolkowy, tak jak w przypadku urządzeń 
stacjonarnych mamy konsole i pecety - jedne i drugie i 
mają swoje nisze. 
Jedna rzecz jest absolutnie rozczarowująca, zarówno 

w 3DS jak i w Vita. Chodzi mi o czas życia baterii. Nie chcę 
słyszeć argumentów natury technologicznej — dla mnie | 
jako dla konsumenta absolutnym skandalem jest to, że 
w poprzedniej generacji konsole wytrzymywaty trzy, cztery 
razy dłużej na jednym ładowaniu! Konsolka przenośna, 
której praktycznie nie mogę nigdzie zabrać ze sobą - tu 
jest nieporozumienie. 

mmm TEXZ: Jeżeli handheldy pójdą drogą Apple i gry 
będą kosztować 79 eurocentów, mogą się obronić. Nie 
przekreśla to istnienia tytułów w pełnej cenie. Jakościo- 
wo to dwa różne światy - wystarczy porównać pierwsze 
lepsze GTA, z tym, co tworzy Gameloft, chodzi mi o serię 
Gangstar. 

mum Xell: Na pewno polityka cenowa 
Sony względem gier w cyfrowej 
dystrybucji musi bardziej 
przypominać App Store 
niż przedziwną, działającą 
przeciw konsumentowi 
ideologię Nintendo, gdzie 
cena Bejeweled i podob- 
nych gier jest kilkana- 
ście razy wyższa. 

mum Ryan: Nie 
obronią się, nie 
mamy aż tylu 
kieszeni w ubra- 
niu. Czekam na 
mariaż prawdziwego 
handhelda (krzyżak, 
analogi, moc) z te- 
lefonem, najlepiej 
od Sony. To będzie 
koniec niezależnych 
konsolek przeno- 
śnych. 


CZY JEST W VICIE COŚ, CO SPRAWIA, ŻE 
CHCECIE JĄ KUPIĆ? 

mma Xell: Moc obliczeniowa i możliwości sterowania, 
ekran OLED. Ale czekam na dobre gry. 

mmm Ney: Przede wszystkim gry — znane marki (Un- 
charted) plus kilka świeżych perełek. 

mum Dante: Żaden pojedynczy element nie robi na 
mnie wielkiego wrażenia, ale jako całość Vita zapowiada 
się genialnie. 

msu torq314: Jeśli doczekam się specyficznie 
kieszonsołkowych hitów na miarę Phoenixa Wrighta, Elite 
Beat Agents, czy Laytona, to czemu nie? Ach tak, złośliwie 
wymieniłem tytuły gier z NDS, bo w odchodzącej właśnie 
generacji to gry z DSa trafiały lepiej w moje gusta. 


CZY CZEGOŚ BRAKUJE WAM W VICIE? 

mmm Dante: Obsługi normalnych kart pamięci. My- 
ślałem, że czasy specjalistycznych memorek już dawno 
minęty. 

mmm TEXZ: Tytutów, które nie będą jedynie kalkami 
dużych wersji z PSczegoś, co oprócz Wipeouta wyda 
się po prostu zakupem obowiązkowym. W końcu w tym 
wszystkim chodzi o gry i tylko gry. 

mmm Xell: Angry Birds i Cut the Rope. 

mum Ogqozo: Na pewno gier, za które kochatem 
Game Boya i DSa: z prostą grafiką i sterowaniem, ale bo- 
gatych pod względem rozgrywki i dopracowanych. 
„Stacjonarne gry w twojej kieszeni” to na pewno 
niezgorszy pomysł, ale osobiście nie tego szukam 
w handheldzie. 


ILE JESTEŚCIE GOTOWI ZAPŁACIĆ 
ZA VITĘ? 

mma Ryan: Za mniej niż tysiąc kupię bez 
zastanowienia. 

mmm Dante: 1000-1200zł to uczciwa cena za taki 
sprzęt. 

mam TEXZ: Kupię za nie więcej niż 1000 złotych. 
W bundle'u, z jakąś ciekawą grą (Wipeout!). 

mmm Ney: Do 1000zł pod warunkiem, że będzie jakiś 
killer-app na starcie. 

mam Xell: Cenna startowa jest atrakcyjna, ale warto 
poczekać do momentu, aż przybędzie więcej gier. 

mam torq314: Osobiście nie chciałbym mieć wrażenia, 
że jest „zauważalnie droższa” od 3DS, a równocześnie, 
że trudno to uzasadnić. Fenomenu dużo, dużo droższych 
izabawek w ogóle nie rozumiem. 

mmm Ogqozo: Główny wydatek to i tak gry, więc cena 

samej konsoli nie jest kluczowa. Jeśli będą growe 

arcydzieła, to i tysiąc 


ań > 
Ogqozo 


złotych może wydawać się atrakcyjną ofertą. 


CZY PRZESZKADZA WAM, ŻE TRZEBA 
BĘDZIE DOKUPIĆ KARTĘ PAMIĘCI? 

mum Xell: Efektywnie znacznie podnosi to cenę han- 
dhelda, z drugiej strony Sony będzie do niego znacznie 
dopłacać, więc pewnie mniej więcej się to wyzeruje. 

mum Ogqozo: Już to z PlayStation przerabialiśmy 
i przeżyliśmy. Niewielki problem, ale dowodzący, że 
konsola sama w sobie jest droga. 

mmm Ryan: Udaję, że te poboczne koszty nie istnieją. 
Płacę i nie czuję się źle. 

mmm TEXZ: Mam nadzieję, że nie będą tak drogie jak 
na starcie PSP. Jeżeli tak, to nie ma problemu. 


NIE OBAWIACIE SIĘ, ŻE VITA SZYBKO 
SIĘ ZESTARZEJE - SMARTFONY SZYBKO 
PRZEŚCIGNĄ JĄ OSIĄGAMI? 

mmm Ryan: Vita ma poważny zasób mocy. Jeszcze ze 
2-3 lata nie dogonią jej telefony. 

mum Dante: DS pokazał, że do pobudzania zainte- 
resowania klientów wystarczało aktualizować „ficzery” 
i wygląd, nie potrzeba zwiększać mocy. iUrządzenia są 
coraz mocniejsze, ale mało gier wykorzystuje w pełni 
możliwości iPhone 3GS, o iPadzie 2 nie wspominając. 
Większa moc potrzebna jest, aby zaimplementować bar- 
dziej zaawansowane funkcje do systemu operacyjnego, 
ale w konsolach przenośnych to nie jest aż takie ważne. 


mmm Ney: Nawet jeśli się zestarzeje, to gry i tak będą 
wyglądały pewnie z 10 razy lepiej niż na iPadzie, bo to są 
wysokobudżetówki, a nie appy po 1 euro. ą 

mau Ogqozo: Tu analogia do sytuacji pecet kontra 
konsola. Dojrzewanie konsol jest dla ich klientów 
korzystne. Dzisiejszy iPhone jest dużo mocniejszy od 
DSa, ale co w praktyce z tego wynika? Gry nadal są pod 
niemal każdym względem gorsze. Infinity Blade ma dużo 
polygonów, ale rozgrywka to stabizna. A musisz mieć 
iPhone 3GS lub nowszego, żeby pograć! Jestem pewien, 
że w ciągu najbliższych lat nie zobaczymy na iPhone gier 
zbliżających się do poziomu LittleBigPlanet. To akurat nie 
będzie dla Vity problem. 


CZY TYLNY PANEL DOTYKOWY, TO BAJER 
CZY NAPRAWDĘ WPROWADZI COS NOWE- 
GO DO GIER? 
mmm TEXZ: Zależy od obsługi w grach. W końcu 
im więcej bajerów tym lepiej. A nuż komuś 
wpadnie pomysł na zaserwowanie gry, 
która swoim sterowaniem postawi 
świat na głowie. To może być 
dobre w FPSach. 
mmu Dante: Będzie wyko- 
rzystany przez kilka popier- 
dółek. W poważnych grach 
może zastąpić przyciski L2/ 
R2, ale to nie doda/zmieni nic 
w rozgrywce. 
mum torq314: Zupełnie nie 
umiem sobie tego wyobrazić, 
ani tego jak to działa, ani tego 
jaki będzie z tego pożytek. To jest 
chyba coś jak ekranik 3D w 3DS - 
dopóki nie poczuje się tego samemu, 


Ryan torq314 


TEXZ Xell 


to ma się tylko jakieś tam wyobrażenia. 


CO JAKO GRACZE CORE'OWI MYŚLICIE 
O TYM, ŻE VITA MA DWIE GAŁKI ANALO- 
GOWE? 

mam Ogqozo: Przyjazności developerom nigdy za 
wiele. A oni lubią powtarzać znane sobie rozwiązania 
— mówił o tym ostatnio choćby szef Activision. Skoro 
wielkie poparcie developerów zyskuje nawet druga gałka 
w 3DSie, choć jest osobno płatna w formie niezgrabne- 
go, doczepianego plastiku, to na pewno Vita zyska tutaj 
dodatkowe punkty. 

mmm TEXZ: Wracam myślą do czasów, gdzie 
postacią sterowało się jedną gałką, a kamera była na 
tyle inteligentna, że nikomu nawet nie wpadło na myśl 
granie jeszcze drugą. Ciekawy jestem czy przy obsłudze 
dwóch gałek konsolka po prostu nie wypadnie nam z rąk. 
Szkoda by było. 

mma Ney: Kocham shootery FPP i inne gry akcji, 

w których dwie gałki dają absolutny komfort. Jak kogoś 
takie gry nie interesują to i dwie gałki nie są chyba 
czymś, co zadecyduje o kupnie konsolki. 


INTERESUJĄ WAS FUNKCJE SPOŁECZNO- 
ŚCIOWE VITY? 

mma Dante: Friendlista, trofiki - spoko. Jakieś bajery 
związane z lokalizacją już niekoniecznie, choćby dlatego, 
że w Polsce się nie sprawdzą. 

mmm Xell: Opcje kontaktu i rozmowy z innymi w cza- 


„Dojrzewanie konsol jest dla ich klientów korzystne. Dzisiejszy 
iPhone jest dużo mocniejszy od DSa, ale co w praktyce z tego 
wynika? Gry nadal są pod niemal każdym względem gorsze” 


sie grania — tak, integracja z Facebookiem, Twitterem 
i podobnymi tworami - nie. 

mum torq314: Niedługo lodówka będzie kazała mi 
klikać w „lubię to”, kiedy będę próbował wyciągać z niej 
ser i parówki. Ja nie czuję tu atrakcji. 

mmm TEXZ: Siedzę na Facebooku, Twitterze, 
Google +, kilkudziesięciu forach... Nie wyobrażam 
sobie w dzisiejszych czasach braku tych opcji (co nie, 
Nintendo?). 

mma Ryan: Uważam, że jest to jedyny sensowny (po- 
tencjalny) selling point Vity, który poszerzy zainteresowa- 
nie nią poza kręgi oddanych graczy. 


CZY NIE BĘDZIE TAK, ŻE SONY ZA ROK/ 
DWA LATA ZASTĄPI VITĘ TELEFONEM 
PLAYSTATION? 

mmm Ryan: Liczę na to! 

mmm Ney: Od razu tak powinno wystartować, tym 
bardziej, że kupili Ericssona. 

miu Ogqozo: Raczej spróbuje łączyć jedno z drugim, 
co widać zarówno w Xperii Play, jak i Vicie. Możliwe, że 
za kilka lat wyjdzie coś, co będzie w równej mierze nową 


Xperią, jak nowym PSP Kluczowy pozostanie interfejs * 


pisanie smsów przyciskami nie jest fajne, tak samo jak 
granie poprzez malutki ekran dotykowy. 
mum torq314: Warto mieć w ofercie i smartfona, 
i konsolkę, bo jedne i drugie znajdą swoich amatorów. 
mum TEXZ: Jak coś jest do wszystkiego, to tak 
naprawdę jest do niczego. Sony wykłada karty na stół 
i udostępnia urządzenie do grania dla graczy, żon graczy, 
córek graczy, synów graczy i graczy graczy graczy. 
W końcu najważniejsze są gry i gigant z Tokio najwyraź- 
niej doskonale jest tego świadomy. Nintendo jakoś nie za 
bardzo i chyba dlatego mój 3DS pokrywa niezła powłoka 
kurzu. M 
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Assassin's Creed: Revelations 
Battlefield 3 // Online. 

Bejeweled 3 

Call of Duty: Modern Warfare 
Carnival Island: Wesołe Miasteczk 
Child of Eden //PS3 

Daytona USA 

Dragon Ball Z Ultimate Tenkaichi 
Dungeon Defenders 

EyePet i Przyjaciele 

Fusion Genesis 


Gears of War 3: Horde Command Pack . 


GoldenEye 007: Reloaded 

Guardian Heroes 

Halo: Combat Evolved — Anniversary 
LEGO Harry Potter: Lata 5- 

Medieval Moves: Wyprawa Trupazego. 
Mistrzostwa Nocnych Zawodników.. 
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ENZUJI 

Final Fantasy 
XIII-2 

Intryguje nas, czy 
Squaresoftowy 

— „beton” ruszył temat 
Final Fantasy. Mają 
niezłą okazję. 


PONAD 2500 RECENZJI ZNAJDZIECIE POD ADRESEM 


Elder Scrolls V | 
* Skurim. 


Smoki wracają do Tdwrield | 


Need for Speed: The Run 

nieSłtawny: inFamous — 

Rayman Origins 

Saints Row: The Third 

SingStar: Back to the 80's. 
OCHALCEJCI ZA 

Super Mario 3D La! 

Szalone Kórliki: Na Żywo i w Kołorze 
Tekken Hybrid 

The Black Eyed Peas Experience .. 
The Elder Scrolls V: Skyrim 

The House of the Dead Overkil 

The Legend of Zelda: Skyward Sword. 
The Sims 3: Zwierzaki.. 

The War of the Worlds . 

Ultimate Marvel vs. Capcom 3. 
Władca Pierścieni: Wojna na Północy.. 
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Revelations 

Na razie tylko na 3DS, 
ale kto wie, może 
kiedyć pojawi się kon- 
wersja na PS Vita? 
Byłoby fajnie. 


joypady — Yuke's 

mieli w najnowszej 
odsłonie wrestlingu 
zmienić tak wiele,że | 
aż strach się bać... i 


Recenzujemy ostateczne, sklepowe wersje gier, a także 
takie, które wydawcy przekazali nam jako egzemplarze 
zdatne do recenzji. Nasze screenshoty pokazują grę taką, 
jak rzeczywiście wygląda w akcji na konsolach, a nie tak, 
jak często prezentują ją wydawcy. 

Skala ocen to 1-10, gdzie 1 oznacza dno i kilo mułu, a 10 
mistrzostwo świata. Ocena 5 oznacza średnią grę, pozycja 
z oceną 6 wybija się ponad przeciętną, a 7 to już całkiem 
porządny tytuł. W gry z ocenami 8 i 9 trzeba zagrać. 


"4 „Gearsy trzecie rozpoczynają sezon, który kończy 
Lua] się w potowie listopada. Przez dwa miesiące 
ukaże się czternaście tytułów, z których każdy ma 
prawie gwarantowaną ocenę powyżej dziewiątki. Będą 
to wielkie rzeczy: Gearsy, Skyrim, Modern Warfare 3, 
Battlefield 3, Uncharted 3, Assassin, no i nie ma szans, 
żeby wszyscy zarobili. Będzie jakieś przetasowanie, bo 
nikt nie kupi 14 gier w dwa miesiące. Ktoś na tym ucier- 
pi. Ito jeden z takich developerów, który nie ucierpiat- 
by jeszcze cztery lata temu”. 

To fragment wypowiedzi Adriana Chmielarza, którą 
możecie znaleźć w ramce do artykułu „Fabryka Snów” 

w NEO+ 4 149. Jesteśmy już po premierze wszystkich 
głośnych tytułów, o których mówił twórca Bulletstorma, 
sprawdźmy więc, jak sobie poradziły i czy rzeczywiście 
ktoś ucierpiał z powodu tłoku, wliczając w to gry, które 
ukazywały się od sierpnia do końca listopada. Wybrałem 
prawie 30 dużych, głośnych tytułów, ale też takie, na które 
wydawcy niewątpliwie liczyli. 

Jeśli chodzi o oceny, poniżej oczekiwań wypadły RAGE 
i NFS: The Run — odpowiednio 7,0 i 7,5. Podobnie ocenili- 
śmy Driver: San Francisco, LotR: Wojna na Północy, Ratchet 
8. Clank: 4 za Jednego, Dead Rising 2: Off The Record oraz 
Ace Combat: Assault Horizon. Ósemki nie dostało Dead 
Island, ale i tak trafiło do ponad 1,5 miliona graczy. RAGE 
zbliża się do tej liczby. Ace Combat i Driver przekroczyły pół 
bańki, ale dla Ubisoftu to porażka, a Namco może być zado- 
wolone. Wojna na Północy dopiero wystartowała, osiągając 
wynik w okolicach 250 tysięcy egzemplarzy, czyli raczej 
dołączy do grona ofiar świątecznego tłoku — Ratcheta oraz 
DR2: OtR. Sprzedaży NFS: The Run jeszcze nie znamy. 

Resistance 3 to najgłośniejsza gra z oceną powyżej 
ósemki, która sprzedała się poniżej oczekiwań — wynik poni- 
żej miliona to rozczarowanie. Z kolei pół bańki Catherine bu- 
dzi podziw. Wbrew przewidywaniom Chmielarza, dziewiątek 
nie otrzymały Battlefield 3, CoD: Modern Warfare 3, ani AC: 
Revelations. Sprzedaż tej ostatniej nie jest znana (tak samo 
Crysis i Saints Row: The Third), ale tu nie powinno być źle. 
Bez względu na oceny, BF3 trafił do prawie 6 milionów 
osób, a MW3 — 12. Pro Evo 2012 spokojnie pobiło 1,5 bańki. 

Gry „dziewiątkowe” radzą sobie wybornie, Sony chwali 
się sukcesem Uncharted 3, nie zawiodły FIFA 12 i Gears 
of War 3, milion przekroczyły też NBA 2K12, Forza Motor- 
sport 4 i Deus Ex: Bund Ludzkości. Z gier na dychę nawet 
Dark Souls trafiło do ponad miliona osób, Batman zbliża 
się do trzech baniek, a Skyrim do czterech. 

Co z tej wyliczanki wynika? Ano tyle, że niekoniecznie 
było tak źle, jak przewidywał Chmielarz. Oczywiście, dla 
takich tuzów jak Uncharted 3, czy Forza 4, trochę ponad 
milion sprzedanych kopii to za mało, by mówić o sukce- 
sie, niemniej nie ma mowy o porażce, a przecież wciąż 
jesteśmy przed Gwiazdką. 

Przede wszystkim, cieszą wyniki gier core'owych — Sky- 
rim, RAGE i Catherine to nie zabawki dla casuali. Wiesz- 
czona od pewnego czasu śmierć hardcore'u nie nadeszła, 
aw przyszłym roku będzie nawet lepiej. Sony celuje 
w hardcore'owców z PS Vita, Nintendo zwraca się w stronę 
„prawdziwych” graczy z Wii U, a jeśli chodzi o listę gier... 
sami zobaczcie, oto kilka wybranych tytułów: Dishonored, 
Bioshock: Infinite, Ghost Recon: Future Soldier, Mass Effect 
3, DmC: Devil May Cry, Wiedźmin 2: Zabójcy Królów, Metro: 
Last Light, Borderlands 2, I Am Alive, Silent Hill: Downpour, 
Syndicate, Transformers: Fall of Cybertron, Yakuza 5, Ninja 
Gaiden 3, Far Cry 3, Darksiders 2, Aliens: Colonial Marines, 
Hitman Absolution, Tomb Raider, XCOM, The Last Guar- 
dian, Prey 2, Max Payne 3, GTA V, The Darkness Il. 

Śmierć hardcore'u? Wolne żarty. //Mielu 
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1 kyrim to szczytowe osiągnięcie 

sztuki pisania gier, nic dodać nic 

| ująć. To tytuł, który już swoimi zapo- 
wiedziami potrafil zawładnąć umysłem i wy- 

- obraźnią. Ito nie tylko dlatego, że jakiś członek 

_ zespołu developerskiego opowiadal niestworzo- 

- ne rzeczy, obiecując gruszki na wierzbie. Zupeł- 


pojedynek samotnego śmiałka ze smokiem. 


_mieć tylko nadzieję, żeby tego „nie spieprzyli”. 
Nic takiego się nie stało, obietnice zostały speł- 
nione, a nadzieja tym razem okazala się matką 
mądrych. Co więcej, zanurzając się w fascy- 
nujący świat Skyrim, dostałem o wiele więcej, 
niż się spodziewałem, a gra nie szczędziła mi 
(i w dalszym ciągu nie szczędzi) niespodzianek. 
To po prostu jedna z tych gier, które dorastają 
do wykreowanego wokół siebie hype'u. Jak 
doskonale wiecie z doświadczenia, nie jest to 
łatwe zadanie. Zwłaszcza w przypadku gier, 
których wypatruje się latami. 

Bethesda na kolejną odsłonę swojej flagowej 
serii kazała czekać aż sześć wiosen, nie był to 
jednak czas stracony. Pierwsze trzy lata były 
właściwie okresem intensywnego planowania 

i pracy designerskiej, na które niemały wpływ 


42 NEOplus 


nie nie było to maniesznć wystarczyła” tyn ż 


Z materialów promocyjnych biła obietnica wspa- * 
niałej, klimatycznej przygody, pozostawało więc 


E Są teraz o wiele przyjemniejsze, głównie dlatego, że nie rozmawia się już z manekinami o mimice Stevena Seagala. Przyby- 
to również aktorów, których teraz jest ponad 70. Poza tym otoczenie nie zastyga, a postać może rozglądać się do woli. 


miał również prz. 
Falloutem. Autorzy postawili przed sobą sze 
założeń jakościowych i podeszli do tematu 
bardzo ambitnie — jeżeli któryś z punktów ne 
h 

mógłby być osiągnięty na obecnej generacji 
konsol, projekt miał czekać na lepsze sprzę- 
towo czasy. Przyznam, że takie Siole 


s BR 


Oblivion lm wszerz i wzdłuż, bo 


uwielbiam formę rozgrywki oferowaną przez 
Bethesdę w seriach Elder Scrolls czy Fallout. 
Nie znaczy to jednak, że gra była pozbawiona 
wad. Świat, choć ogromny i otwarty na 
radosną eksplorację, byt nienaturalnie 
„płaski”. Jasne, zdarzały się góry, jeziora 8 
i doliny, żadne z tych miejsc nie miało jednak SZĄ i 
w sobie na tyle tożsamości, by dać iluzję 
podróżowania po prawdziwym świecie. 
Sytuacji nie poprawiał fakt, że większość 
lochów wykonana była z ograniczonego 
zestawu „klocków”. Efektem takiej konstrukcji 
świata było nieznośne uczucie deja vu, które 
dodatkowo utrudniało zawieszenie niewiary 
i zanurzenie się w przygodzie. 

Skyrim to inne miejsce niż miałkie 
Cyrodiil. Jego ogromny teren jest bardzo 
zróżnicowany: są rozległe doliny, porośnięte 
kolorową roślinnością i poprzecinane 
rwącymi strumieniami. Gęste lasy, z pięknymi, 
naturalnie animowanymi drzewami najróżniej- 
szych maści. Przemierzycie również mroczne 
bagna, usiane błędnymi ognikami i raz po raz 


WSPARCIE 


Jako że przez większość 
czasu grałem wojow- 
nikiem, nie potrzebo- 
wałem towarzysza do 
odciągania uwagi wroga. 
Potencjalnych towa- 
rzyszy jest tutaj sporo 

i znajdą się przedsta- 
wiciele każdej profesji. 
Część z nich przyłączy 
się za kasę, innych 
trzeba oklepać, bywają 
też „nagrodą” za questa. 
Trzeba też nich dbać — 
są kompetentni, ale nie 
nieśmiertelni. 


niektórych tekstur, kiedy zbliżyć się do nich 
na odległość miecza, czy spoglądając na nie 
z lotu ptaka (wspinając się na jakiś szczyt lub 
korzystając z „usług” giganta). Zdarzają się też 
spadki płynności animacji, kiedy na ekranie 
dzieje się zbyt wiele, czasami jakaś tekstura 
doczyta się z małym opóźnieniem. To jednak | 
przypadki na tyle rzadkie lub nieuciążliwe, | 
żeby nie przejmować się nimi. Upierdliwe oko 
niech doceni lepiej dynamiczne zmieniające 
się cienie i oświetlenie lub wspomniane 
wcześniej animacje drzew. Niech zawiesi 
się na generowanym w czasie rzeczywi- 
stym śniegu czy szronie osiadającym 

na tarczy bohatera. Naprawdę nie ma 

co marudzić, zważywszy naogrom 
udostępnionego świata i fakt, 
że każdy widniejący na 


horyzoncie szczyt jest , - 
do zdobycia. j , TĘ 
Pokusa eksploracji ÓW „aj A 
jest nieodparta, 
a Skyrim podjudza, by zejść , 
z ubitych traktów. Stymuluje to dodatkowo 
sprytnym systemem generowania zadań 
pobocznych w akurat tych miejsców- 


kach, gdzie gracz jeszcze nie A 4 
zawędrował. W drodze do celu PA e A 
na radarze co rusz pojawiają : * 

się nowe miejscówki do a 
zbadania, a zanim dotrze się Pó 


do wybranej, już widać:cztery 
kolejne. Na zwiedzanie czekają — 
jaskinie — od takich małych, ; 
będących kryjówkami bandziorów aż po 

ogromne kompleksy, z których wyjścia mogą 


iątyń, grodów, wież, 
stanic i wielu innych, 
4, Są warowne obozy 
_ otoczone palisadami. Do 
tego więzienia, zarówno 
Opuszczone jak i wciąż 
_ eksploatowane, 
ołtarze, maleńkie wioski... 
Doprawdy, nie sposób 
tego wszystkiego wymienić 
i chyba nie warto tracić 
więcej miejsca. Wystarczy 
powiedzieć, że różnorodność 
tak zwanych „lochów” jest więcej niż 
zadowalająca, a autorzy wyciągnęli naukę 
z wpadki przy Oblivionie. Przemierzanie 


Skyrim to dziesiątki, jeżeli nie 
setki godzin pasjonującej 
zabawy. Nie traficie do dwóch 
takich samych miejscówek, 
> >rakolejne będą Was 

poj zaskakiwać swoją zawar- 
»”__tością. Ato jakąś zagadką 
—_ związaną z puzzlami w rodzaju 
Indiany Jonesa, a to pradawną tajemnicą, 
<A która enigmatyczną notką daje początek 
epickiemu questowi. Można napotkać jakąś 
bestię i stoczyć z nią pojedynek lub 
*_ odkryć potężny artefakt. Albo natrafić 


YS Przydają się zwłaszcza zawodnikom parającym się magią. Jak to trady- 
; w fantasy cRPG bywa, dobrym miejscem do ich zwerbowania bywają karczmy. Te miejsca 
eż istne kopalnie wszelakich questów. 


na bohatera niezależnego, który myszkuje 
w starej twierdzy w poszukiwaniu zaginionej 
małżonki. Oczywiście, można mu pomóc 

i ruszyć tropem dziewczyny, wynik śledztwa 
okazuje się jednak zupelnie inny niż to, do 
czego przyzwyczaiło nas oklepane fantasy. 
Chciałbym w tym miejscu dodatkowo podkre- 
ślić — to nie są nawet zadania poboczne, to 
niespodzianki czekające na eksploratorów. Dla 
tych, które cenią sobie taki rodzaj rozgrywki, 
Skyrim okaże się prawdziwym skarbem: grą, 
na którą czekali latami. 


Co z niego za typ 

Z tak rozbudowaną eksploracją blisko związa- 
na jest oczywiście walka. Można ją z grubsza 
podzielić na trzy sposoby, z jakimi bohater 
rozprawia się z przeciwnikami. Wojownicy ru- 


szą do boju z mieczami, maczugami i toporami 
po jednym egzemplarzu w każdej z dłoni, lub 
dodatkowo zastawiając się tarczą. Mogą też 
zdecydować się na broń dwuręczną, stawiając 
na ciosy wolniejsze, za to o wiele mocniejsze. 
Magowie mają do dyspozycji bogaty wachlarz 
czarów, a totrzyków standardowo da się 
uczynić cichymi maszynami śmierci — czy to 

z łukiem, czy sztyletami. Najlepsze jest jednak 
to, że tym razem nikt nie narzuca graczowi 
określonej roli, na którą trzeba zdecydować 
się w pierwszych minutach gry. Da się grać 
zupełnie po swojemu, tącząc różne rodzaje 


ZNANE ZWOJE 


W piątej części The 
Elder Scrolls nie 

mogło oczywiście 
zabraknąć elementów 
charakterystycznych dla 
serii. Gracz, jeżeli tylko 
zechce, może zostać 
wampirem - wystarczy 
tylko odszukać jakiegoś 
krwiopijcę i dać się 
ugryźć. Oczywiście, 
wampiryzm ma swoje 
plusy i minusy, na szczę- 
ście wśród tych drugich 
nie ma migotania w stoń- 
cu. Likantropia, czyli 
„choroba wilkołacza” to 
opcja dla tych, którzy 
wolą jednak być bliżej 
natury i biegać na golasa 
w świetle księżyca. Wra- 
ca również możliwość 
wykupu nieruchomości 
oraz ulepszania ich 
umeblowania. Taki do- 
mek to idealny składzik 
wszelkiego badziewia 
zebranego podczas 
przygód. Nie ma prze- 
cież nic fajniejszego, niż 
kolekcjonowanie przed- 
miotów oraz układanie 
ich w szafkach i kufrach. 
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_ broni, czarów i przedmioł 
_ binacje. Dzięki temu możr 


gry, ze względu na różnorodność 
bohaterów i jej wpływie na rozgrywkę. 
nie jest ograniczony nawet przez wybór 
rasy, bobonusy 3 
uzyskane dzięki — 
przynależności 
gatunkowej to tylko 
niewielkie ułatwienia 
' na początek gry. 
Jeżeli poświęcicie 
| swojej postaci 
xx trochę pracy, 

| SU i z wątłego 


mordercę z dwuręcznym toporem. 

Na taką dowolność pozwala 
system rozwoju postaci, 
który w rewelacyjny sposób 
łączy zalety systemów znanych 
4 z poprzednich odsłon serii oraz 
4 tego z Fallout 3. 

Do dyspozycji gracza 

-2| oddana jest lista osiemnastu 
umiejętności podzielonych na 
trzy grupy. Do dziś dziwi mnie fakt, 

że sposób rozwoju poszczególnych 
4. zdolności nie rozprzestrzenił się po 
wszystkich cRPG, bo według mnie 
nie ma lepszego pomystu, niż 
doskonalenie swoich umiejęt- 
ności poprzez ich stosowanie. 
Tak po prostu. Chcesz lepiej 
otwierać zamki? To nie 
przepuszczaj żadnemu, 
którego napotkasz. Chcesz 
być mistrzem maczugi? 3 
To częstuj nią swoich 
wrogów. Pozwala to na 
zżycie się z własną 
postacią, która po 


się po krzakach za 
_ zwierzakami. Tak. 
siak, praca w kuźni 
dała mi wefekci 
kilka poziomów 
doświadczenia, 


elfa zrobicie ni przyjemność. Grajcie w tpp, walcie magią. a kiedy byłem już 
| skutecz- piasek SZAN miau adam zdolnym kowalem 
_ nego i pasek postępu 


mocno zwolnił, zabrałem się za alchemię. 
Do polowań na futrzaki dołączyło zbieranie 
kwiatków i grzybków... 

Kolejne poziomy warto zdobywać, bo 
każdy z nich oznacza zwiększenie puli many 
(potrzebnej wiadomo do czego), życia (żeby 
więcej przyjąć na twarz) oraz wytrzymałości 
(do biegania, skakania i mocnych ciosów). To 
jednak nie wszystko, bo z każdym poziomem 
— tak jak w Falloucie — gracz otrzymuje 
jednego perka. Wszystkie umiejętności 
mają swoje drzewka takich bonusów, a są 
wśród nich naprawdę fajne perełki, jak na 
przykład dekapitacja przeciwnika czy zoom 
podczas celowania z łuku. Dość powiedzieć, 
wraz z odblokowywaniem kolejnych perków 
wyraźnie wzrasta moc bohatera, co jest 
źródłem ogromnej satysfakcji. 

Walka wręcz wydaje się z początku 
prostacka, bo polegająca na szalonym 
machaniu bronią, ale i tutaj Skyrim po chwili 
zaskakuje. Po pierwsze; przywalenie przeciw- 
nikowi w zęby tarczą nigdy się nie nudzi i j 
genialną zagrywką na przełamanie lodów. Po 
drugie, wspomniane wcześniej perki potrafią 
znacząco wpłynąć na taktykę walki, jak na 


PSŻ lawa 


BEDENE JE 


kurzu, wylądował obok, ziejąc ogniem wokoło. 
_ Zarówno ja jak i czarnoksiężnicy zapomnieliśmy 
0 walce ze sobą i razem ruszyliśmy na smoka, 


z tarczą w dłoni, oni zaś ostrzeliwując gada 


chóry”, które włączają się podczas potyczek ze 
; mokami i akara obraz adrenaliną i epickością 


- jasna, że oeheie jest ich nieskończona 
lość. Możliwe, że z tego powodu przestaną 
_ robić na Was tak wielkie wrażenie jak na 

_ początku, bo nie da się ukryć, że wkrada się 
tutaj rutyna. Mnie to jednak nie przeszkadzało 
i każda walka z bydlęciem dostarczała satys- 


do odblokowywania „wrzasków” 
(z ang. — „shout”), czyli czegoś w rodzaju 
specjalnych zaklęć, których elementy znajduje 
ię w trakcie gry. Taki wrzask może podpalić 
zeciwnika, spowolnić czas albo posłać falę 
eniową zmiatającą wszystko na swojej 
ze. To właśnie ta umiejętność sprawia, że 
bohater nazywany jest w Skyrim Dragonbor- 
nem i otaczany należytym szacunkiem. 
Postacie niezależne reagują na rosnącą moc 
bohatera i jego sławę, pamiętają też jego dobre 
i złe uczynki. Pozwala to poczuć się naprawdę 
__ kozakiem, kiedy na dzielni ze zbiegłego 
z niewoli łachmyty zmieniamy się w nadzieję 


bardzo żywy. Kultura Skyrim wzorowana jest 
_ natej Wikingów, z dodatkiem elementów cel- 
bardzo przekonująca, od wierzeń, 
ci społecznych, przez architekturę 
y ekwipunku. Nieraz łapałem 


pozwala na zawieszenie 
czucie. Wrażenie to 
ję względem Obliviona 


ujące w magiczny sposób 
tło rozmowy nadal żyje własnym 


__fakcji. Bitew tych można oczywiście unikać, ale — 
nie jest to z cano nie gość, że smoki często 


życiem. A rozmawiać warto, bo NPC sypią 
zadaniami jak z rękawa, a nigdy nie wiadomo, 
które z nich przerodzi się w epicką wyprawę, 
która pochłonie Wam kilka godzin życia. Nawet 
nie zauważycie, kiedy. 


Tyś najlepszą z dam 

Być może cały powyższy tekst wyda Wam się 
przesłodzoną laurką, ale ja naprawdę staram 
się dobrze wykonywać swoją pracę — piszę 
więc prosto z serca, jako miłośnik gatunku 
cRPG. W tym przypadku obiektywizm nie 

ma chyba większego sensu, bo nie jestem 
bezduszną maszyną sprowadzającym 
wszystkie gry do jednego mianownika. 
Skyrim ma wszystkie elementy, które powinny 


_ cechować dobrego rolpleja, a każdy z tych 


elementów jest dopieszczony niemalże 

do perfekcji. Jasne, zdarzają się błędy 

w postaci lewitującego mamuta, przenikania 
się obiektów, czy NPCów napierających 

na ścianę. Niedogodności te nikną jednak 

w onieśmielająco ogromnym świecie cze- 
kającym na eksplorację. Stają się nieistotne 
przy dziesiątkach historii opowiedzianych 
przez questy. Bledną w obliczu dowolności 
w kreowaniu postaci. Skyrim to gigantyczna 
zabawka, którą możecie bawić się tak, jak 
macie na to ochotę. To zupełnie przekonujący 
świat, który pochłonie Was na setki godzin 

i do którego będziecie tęsknić. Najnowsza 
część serii The Elder Scrolls to w moich 
oczach najlepszy cRPG tego roku i gra warta 
każdego wydanego na nią grosza. //Sasori 
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m Wciągająca, długa, piękna 
© Nieistotne 


POWRÓT SMOKÓW 


W tekście głównym 
omijam kwestię fabuty 
szerokim łukiem, po- 
zostawiając tylko takie 
informacje, których nie 
sposób nie poznać 
przed zakupem gry - co, 
w gruncie rzeczy, spro- 
wadza się do „są smoki”. 
Tutaj napiszę trochę 
więcej, spoilery będą 
mikroskopijne, ale jeśli 
ich nie lubicie - zmykaj- 
cie. Wspomniane smoki 
rzeczywiście są osią 
całej historii, a zadaniem 
gracza jest odnalezienie 
odpowiedzi, dlaczego 
wielkie gady wróciły do 
Tamriel. Wierzcie mi na 
stowo, przygoda jest 
poprowadzona mistrzow- 
sko i obfituje w mocne 
motywy - jak choćby 
sama natura „powrotu” 
smoków. Tyle wątek 
główny, ale tradycyjnie 
są jeszcze inne „duże” 
wątki, jak wojna domowa 
pomiędzy pragnącymi 
niepodległości Nordami 
a sypiącym się Imperium, 
albo zakrojone z dużym 
rozmachem serie zadań 
od Gildii Złodziei. 


tutaj znane z Fallouta 3 animacji wykośdieć 
wrogów. Co jakiś czas kamera wyskakuje 
z oczu bohatera i w zwolnionyn tempie 
pokazuje, jak ten wgniata i 
potężnym ciosem maczugi. I 
w połączeniu z doniosłą muzy 


r mal w każdej 
dzi dzięki sake, 00 ssowitych 


_ imprezce kompletnie nieproszony. Przykład? 

__ Jasne, posłuchajcie: szturmuję ruiny zamku 
zamieszkane obecnie przez kult czarnych 
magów. Biegnę do bramy, uskakując przed 
ciskanymi we mnie z murów kulami ognia, 
kiedy nagle niebo przecina ryk smoka. Chwilę 
później widać jego cielsko, potem zaś strumień 
ognia z jego gardzieli. Gad, wzbijając tumany 


jest w najnowszej odsłonie TES trochę łagodniejsze niż poprzednio i łatwiej wymigać się od odpowie- 


dzialności. Wykroczeniem jednak jest nawet postrzelenie z tuku kurczaka. 


' CHECKPOINTS REACHED 


Trzeci NFS w ciągu 12 miesięcy 


Need For Speed 
The Run 


Konsola PS3/X360 Producent BLACK BOX Wydawca ELECTRONIC ARTS 
Premiera JUŻ JEST Liczba Graczy 1 (8) Dozwolone od *16 LAT 


zy to jednak źle? The Run znacznie 
różni się od zeszłorocznego Hot Pursuit 

i marcowego Shift 2: Unleashed. W za- 
sadzie ciężko określić, jak wygląda teraz „typowy” 
NFS, w ramach serii pojawiają się nie lada eks- 
perymenty. Nie jest za to ciężko określić, że ten 
najnowszy, czyli The Run, to kawał porządnych, 


» 


KĄCIK ABSURDÓW 
Dlaczego nie ma widoku 

z kokpitu? Dlaczego nie ma 
split-screena? Dlaczego 
„tajne” skróty na mapie są 
zaznaczone na pomarań- 
czowo? | dlaczego nie mo- 
gę grać jako policja i ścigać 
złych? 


długów. Co począć? Flota na chodniku 
leżeć nie zwykła, natomiast Bozia obdarzyła 
koleżkę talentem do kierowania superfurami, 
a przypadkowo odbywa się wielki wyścig, 

w którym można 
wygrać niemała 
sumkę. TO się 


NIE BĘDZIECIE ROZCZAROWANI... 


prosty Quick Time Event. Niezbyt wysokich 
lotów, a żeby nie zdążyć wcisnąć jakiegoś 
przycisku trzeba chyba chorować na latencję 
mózgu. Nie ma jednak powodów do rozpaczy; 
w całej grze pojawiają 
się raptem cztery takie 
sekwencje i każda trwa 


GULASH: ...jeśli nie będziecie spodziewać się super mega hi- 
tu. Pierwsze prezentacje nie nastrajały mnie optymistycznie, 
aż przysiadłem nad grą i przejechałem ładny kawałek Ameryki. 
0 dziwo, można się wkręcić, o ile przymknie się oko na spora- 
dyczne zachowanie projektowanego zdecydowanie dla maszyn 
następnej generacji silnika Frostbite 2, o którym wiemy dzięki 
Battlefieldowi, że na konsolach radzi sobie średnio. Niemniej to 


nazywa szczęście 
w nieszczęściu. 
Generalnie rzecz 
ujmując - i nie 


tylko około minuty lub 
dwóch. Pozostaje więc 
zakwalifikować je jako 
nikomu niepotrzebny, 


adrenalinopędnych, zręcznościowych wyścigów. 
Szczerze przyznam, gra mnie zaskoczyła. 


Główny tryb to właśnie tytułowy The Run, 
czyli ucieczka. Twórcy postanowili oprzeć 
go na fabule. Gracz wciela się w Jacka, który 
ma przerąbane, bo narobił sobie strasznych 


PO POLSKU Przyjmuje się 
to już chyba za standard, że 
każdy NFS jest kinowo loka- 
lizowany. Tym razem nie jest 
inaczej. Najlepsze są spolsz- 
czone motta kierowców. Jest 
nawet takie jak... „Agent 
Tomek”! 


TUNING Ciężko wyobrazić sobie NFS bez szpanowania neonami. W The Run możemy zaszaleć i wybrać dla auta... kolor, ewentualnie jeden 
z trzech rodzajów predefiniowanych progów i zderzaków. Nic więcej nie da się zmienić. 


pozdrawiając 
zbytnio pana, który 
pisał scenariusz — stek bzdur. Ale zupełnie 

nie przeszkadza to w czerpaniu przyjemności 
z jeżdżenia. Zanim jednak wsiądziemy za 
kółko, zdenerwowani brakiem spłaty panowie 
fundują graczom szalone otwarcie i przy okazji 
wzbudzającą kontrowersje nowość — etapy, 
gdy Jack śmiga pieszo. Ucieczka z samocho- 
du wrzuconego do zgniatarki to nic innego jak 


atrakcyjny, arcade'owy racer ale nic ponad to. 7/10 


ale i nikomu nieprze- 
szkadzający dodatek, 
okazjonalnie nawet efektowny. Wskakujmy już 
za to kółko! 


Wrrruuum 
Nie ma tu typowych wyścigów na okrążenia, 
nigdy też nie jedziemy po tym samej trasie 
dwa razy. To jeden przejazd wyścigu z San 
Francisco do Nowego Jorku, czyli z jednego 
wybrzeża USA na drugie. Podzielony jest 
na dziesięć odcinków, każdy z nich to kilka 
podetapów. Miło, że dziesięć odcinków to 
dziesięć autentycznie różnych terenów. Są 
przejazdy przez zakorkowane miasta, wąskie 
uliczki, szerokie autostrady, pośród wiejskich 
pól kukurydzy i traktorów, jak i ze zboczy 
ośnieżonych gór. Szczególne wrażenie zrobiła 
też na mnie burza piaskowa, gdy nie widziałem 
praktycznie nic poza czubkiem zderzaka. 
A wyścigi w nocy? No jasne, i to w rozbłyskują- 
cym neonami Vegas. Trasy są fenomenalne. 
Gracz otrzymuje w trakcie jazdy różne zada- 
nia — wyprzedź dziesięciu kierowców, walcz 
z czasem, utrzymaj prowadzenie przez pół 
minuty. Troszkę jak w OutRunie, prawda? Tylko 
serduszek nie ma. Nie są one jednak nikomu 
do szczęścia potrzebne. To, co dzieje się na 
trasie czasami i tak przechodzi ludzkie pojęcie. 
Nie ma tylu skryptów co w Split/Second, więc 
pół poziomu nagle nie wybuchnie, ale mimo 
wszystko sporo tu akcji. Do zabawy chętnie 
dołączają policjanci oraz mafiozi ostrzeliwujący 
gracza z helikoptera czy czarnych terenówek. 


STAGE TIME 


13.04.51 


ZDRADZIECKIE BARIERKI 
Barierki to generalnie dobry 
pomysł na zakręty - można 
się od nich dowoli odbijać. 
Niestety, zjeżdżając z góry, 
wyleciałem „na Matysza”. 
Jakim cudem? Nie wszystkie 
okazały się być niezniszczal- 
ne. Przeklęte bestie. 


MUZYKA Jak zwykle EA dostarcza licencjonowane 
kawałki. Muzyka jest też bardzo „filmowa”. Fajnie, 
że w mieście gra coś innego, a wiejskim przejazdom 
towarzyszą utwory country. 


Jazdę utrudniają też spadające z gór kamulce, 
a pędząc tunelami metra trzeba unikać 
przejeżdżających pociągów. Za wygraną nie 
dają także niedzielni kierowcy, który na ulicach 
jest pełno. Walka z nimi to nieodłączny element 
gry i przysparza dużo emocji. 

Brzmi świetnie, ale jednak mam kilka 
zastrzeżeń. Pierwsze wypisuję dzielnym 
stróżom prawa, którzy naprawdę się starają, 
ale są znacznie biedniejsi niż ich koledzy 
z innych NFSów. Nie mogą liczyć na kolczatki, 
ani wsparcie śmigłowca policyjnego, ustawiają. 
czasami tylko blokady. Zdecydowanie gorsza 
jest mafia — podczas ostrzału często trudno się 
schować. Wkurza to niesamowicie, szcze- 


GET TO NOB HILL 


2.3 MILES 


2.3MILES 


na autostradach, przystanki autobusowe 

i wszelkie inne pomniejsze cuda kosi się 

aż miło. Jeżeli komuś jednak marzyło się 
wjeżdżanie w stodoły i rozwalanie ich w drobny 
mak, to się zawiedzie. Destrukcji ulegają za to 
furki, ale to tylko „lekkowizualna” kosmetyka. 
Pozostając przy ich temacie — rozczarowuje 

to, jak wyglądają. To generalny symptom, że 
graficznie, stricte technicznie, jest gorzej niż 

w Hot Pursuit. Nie oznacza to, że jest słabo, 

bo w trakcie jazdy wszystko wygląda bardzo 
efektownie, ale gdyby zatrzymać się i rozejrzeć, 
jest już mniej wesoło. Gra ma swoje momenty, 
raz zszokuje efektem słońca przeświecającego 
przez drzewa czy piękną panoramą, ale zaraz 


Nie ma tu typowych wyścigów na okrążenia, nigdy też 
nie jedziemy po tym samej trasie dwa razy. To jeden 
przejazd wyścigu z San Francisco do Nowego Jorku 


gólnie że nie czepiają się innych uczestników 
wyścigu. Pal licho jednak i gangoli, i gliniarzy — 
najgorsze, gdy gra stwierdzi, że wyjechaliśmy 
poza trasę i wykorzysta za gracza jedną 

z powtórek. Nie ma cofania ani spowolniania 
czasu, ale są punkty kontrolne, do których owe 
powtórki cofają. Czasami wystarczy musnąć 
pobocze i już wyskakuje przeładowanie, które, 
nawiasem mówiąc, zawsze (szczególnie przed 
wyścigiem) trwa okropnie długo. Może po to, 
aby nie testować czy da się niszczyć dalsze 
otoczenie? Gra w końcu powstała na Frostbite 
2, silniku od Battlefielda 3! Próbowałem. Budki 


potem można zobaczyć jakiś cień albo refleks 
na lakierze auta, który jest wręcz definicją 
pikselozy. : 


Jak długo?! 

Przejechanie z San Francisco do Nowego 
Jorku zajęło mi około czterech godzin. Bez 
szału, mogło i powinno być dłużej. Gdy 
skończymy główne danie, czekają jeszcze trzy 
fajne opcje. Pierwsza to zabawa Autologiem, 
który powraca, aby mierzyć czas wszystkiego, 
co się da i porównywać ze znajomkami. 
Również trybu The Run, na różnych poziomach 


trudności. Druga to wyzwania — jest ich od 
choinki i są trudne. Na pociętych fragmentach 
tras walczymy o medale, np. konkretny wózek, 
czy w czasówce. Trzecia i ostatnia to tryb 
online, nietypowy trzeba przyznać. Składa 

się z gotowych list wyścigów (zazwyczaj trzy) 

— wygrywa ten, kto pod koniec ma najwięcej 
punktów. Na początku jednak są dostępne tylko 
niektóre listy, większość trzeba odblokować 
wypełniając dedykowane multikowi pomniejsze 
zadania: wyprzedzaj używając nitro, wygraj 
kilka razy z rzędu, czy coś w ten deseń. 
Niektórych takie z góry narzucone zestawy 
mogą zdenerwować, mi jednak spodobała się 
ta odmienność NFS: The Run. Mam tylko uwagi 
co do płynności rozgrywki — trafiają się i lagi 

i przycinki. Okazjonalnie, ale jednak. 


Krzyżyk na drogę 

Główny tryb trwa kapkę za krótko, brakuje mu 
dopracowania, ale nie da się zaprzeczyć, że 
przejazd przez USA jest bardzo emocjonujący. 
Autolog i przyjaciele zapewnią trochę dodatko- 
wej zabawy, choć na bogactwo dodatkowych 
trybów NFS niestety nie cierpi. Ale informacje 
o tym, że po dwóch godzinach gra leci na 
półkę to gruba przesada. //Tadeg 
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SZYBKA I EFEKTOWNA, ALE DO I LIGHNIE 


Rozwałka na całego, akcja, świetne trasy, zróżnicowana 
= Tryb fabularny praktycznie bez fabuły, za krótka, długie loadingi 


A SME A 
52 PROFIL KIEROWCY 


W jakimkolwiek trybie 
gracz by jeździł, zawsze 
zbiera punkty doświad- 
czenia do profilu kierow- 
cy. Nie tylko dla zabawy, 
a przede wszystkim, by 
zdobyć ulepszenia. Im 
prędzej wbije na konkret- 


« ny poziom, tym szybciej 


dostanie nitro, czy 
umiejętność korzystania 
z tunelu aerodynamicz- 
nego za przeciwnikiem, 
aby go łatwo łyknąć. To 
ważne sprawy, bez nich 
nie ma co startować na 
pro-poziomie w sieci, 
ani do wyzwań. Warto 
najpierw pogrindować 

w trybie The Run. 

W ramach bonusów 
dostaje się także miliony 
obrazków i teł dla profilu 
Autologu - buźki, flagi, 
czachy i inne. Aż dziwne, 
że tej tony materiałów 


graficznych nie da się na- 


nieść na samochody. XP 
uzyskać można nie tylko 
za wygrywanie wyści- 
gów, ale także za demo- 
lowanie radiowozów czy 
też przykładne przejazdy. 
Słowem - czy gracz robi 
dobrze, czy źle, ma szan- 
se na premię. Co kto lubi, 
Troszkę inaczej, bo nie 
tylko za XP, odblokowuje 
się samochody. Raz za 
wykonanie wyzwania, 
kiedy indziej to za 
rekomendację Autologu. 
Furek jest sporo, choć 
oczywiście kilka razy 
mniej niż w GT5. Są i po- 
czciwe Golfy, i szybkie 
Lamborghini, także dla 
każdego znajdzie się coś 
miłego. 
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Sony mówi: „Rusz się graczu, pasibrzuchu” 


Move Fitness 


Konsola PS3 Producent COLDWOOD Wydawca SONY Premiera JUŻ 
JEST Liczba Graczy 1-2 Dozwolone od 12 LAT Wymaga PS MOVE 


o nieprawda, że Sony nie do- 

starczyło żadnej gry fitnessowej 

krótko po premierze PlayStation 
Move. Dostarczyło, tyle że specyficzną, bo 
przebraną w ciuchy gry o nielegalnych walkach 
ulicznych — skierowaną głównie do facetów. 
Mowa o The Fight. Trochę zawodziło stero- 
wanie — chodzenie i robienie uników nie było 
najlepiej rozwiązane. Gra nie potrafiła określić, 
w jakim punkcie w przestrzeni znajdował się 
gracz, a żeby obejść przeciwnika, trzeba było 
wcisnąć przycisk Move i jednocześnie poruszyć 
kontrolerem. Średnio to działało, ale autorzy 
The Fight rozwiązali ten problem, a wiedzę tę 
wykorzystali przy tworzeniu Move Fitness. Bez 
wchodzenia w szczegóły — nie trzeba nic wci- 
skać, by uniknąć nadlatującej piłki, wystarczy 
się przesunąć. I fajnie, można skupić się na 
wykonywaniu ćwiczeń. 


Wysiłek? Lubię to 
Napisałem „ćwiczeń”? Powinienem użyć 
określenia „zabawy ruchowe”. Zwracam na 
to uwagę, bo choć konkurencja na rynku gier 
fintessowych jest duża, w większości są to 
tytuły, skupiające się na klasycznych ćwicze- 
niach, a mało jest 


P 


W ZBIJAKA Jedno z ćwiczeń przypomina grę w zbijaka. Podnosi się piłkę i rzuca nią w cele, a przy tym sa- 


memu trzeba unikać nadlatujących „pocisków”. Lepsze to niż przysiady 


często nastawiają się na tworzenie sztywnych 
programów do trenowania, a zapominają, 
że jakby ludzie chcieli po prostu poćwiczyć, 
poszliby na siłownię. 

Oczywiście, tytuł zobowiązuje, dlatego 
jak w wielu innych fitnessach, podaje się 
swoją wagę i wiek, 


takich z ciekawymi 
minigrami, zabawami 
sprawiającymi frajdę. 
Robienie brzuszków, 
pompek, czy 

innych przysiadów, 
albo bieganie 


DLA DOMOWYCH SPORTOWCÓW 


GULASH: Warto poruszać się dla zdrowia. Siedzenie przez 
cały dzień przy kompie czy konsoli nieco muli i po prostu 
trzeba coś ze sobą robić. Gry fitnessowe na PlayStation Mo- 
ve i Kinect są fajnymi rozwiązaniami dla osób, które nie mają 
ochoty na ćwiczenia na siłce, czy bieganie w zimę. Ważne 
jest też to, że Sony wycenia swoje gry na Move odpowiednio 
taniej — bez trudu kupicie MF poniżej 90 złotych. To może być 


wybiera zestaw 
treningowy spośród 
kilku dostępnych, 

w zależności od celu 
— rozwój mięśni nóg, 


zrzucenie kilogramów * 


itp. Można ustalić 


w miejscu kojarzy 
się z przykrym obowiązkiem (chcesz 
schudnąć albo/i dobrze wyglądać? Ciężko 
nad sobą pracuj). Kucanie, by podnieść piłkę 
z ziemi i następnie przekładanie jej przez 
wskazaną dziurę w wirtualnej ścianie, to już 
przyjemność. Boksowanie z trenerem, który 
nie tylko pokazuje, gdzie i jak uderzyć, ale też 
zmusza do robienia uników, to czysta zabawa 
i nie myśli się o wysiłku fizycznym. Tego 
brakuje wielu grom fitnessowym. Ich twórcy 


SIMOTYJ 


BRZYDAL? Nie ma ładnych gier fitnessowych, bo grafika nie jest w nich istotna. A może po prostu nie 
wiemy, że jest istotna, bo nikt takiej gry nie zrobił. Nie dowiemy się szybko 


dobry pomysł na prezent dla piękniejszej potówki... 7/10 


długość trwania 
programu, bo wiadomo, że efekty widoczne 
są dopiero po pewnym czasie. Do wyboru jest 
nawet kilku trenerów, a każdy z nich mówi, jak 
to w grach Sony, po polsku, co stawia Move 
Fintess ponad większością konkurentów. 


Pałki w dłonie 

W The Fight dało się grać za pomocą jednego 
kontrolera PlayStation Move, a drugiego 
można było zastąpić padem. Trzymanie pada 


w jednej ręce było niewygodne, a ponadto 
gra miała problemy z odczytywaniem ruchów. 
Niemniej taka opcja była, więc zakup drugiej 
„różdżki” można było odłożyć na później. 
Teraz jest to „później” — do zabawy z Move 
Fintess potrzeba dwóch kontrolerów. Warto 
mieć, bo to jednorazowy wydatek, a drugi 
Move przyda się do innych gier, np. Wyprawy 
Trupazego albo The House of the Dead. 
Trochę czasu potrzeba, by przywyknąć do 
tego, że w trakcie ćwiczeń trzyma się coś 

w rękach. Przynajmniej nie trzeba martwić się 
sterowaniem, bo wszystko działa bez zarzutu. 
Teraz trzeba tylko ulepszać formułę — sporo 
da się zrobić, np. dorzucić jeszcze więcej 
ćwiczeń/zabaw, dodać jeszcze informacje 

o dietach wspomagających ułożone programy 
treningowe. Ale i bez tego można zgubić kilka 
kilogramów. Ja już zacząłem. //Mielu 


"Dc 


Grafika 5/10 Dźwięk 6/10 Miód 7/10 Design 6/10 


ZWSDZWKIEMANECO 


Wysiłek poprzez zabawę, brak problemów ze sterowaniem 
= Trzeba mieć dwa Move'y, mogło być więcej ćwiczeń 


'ERSONAŁ BEST 


AŻ 
SĘ CWICZ I WALCZ 


Wyobrażam sobie, że 
w przyszłości będą gry 
fitnessowe z trybem 
ćwiczenia w grupie, 
ale przez internet. 
Zajęcia poprowadzi 
wirtualny trener. To 
byłoby w sam raz dla 
nieśmiałych, wsty- 
dzących się pójść na 
prawdziwą paczkę czy 
aerobik. Kto wie, może 
nawet da się wymyślić, 
żeby dało się ćwiczyć 
w parach? Hmm, może 
opatentuję ten pomysł, 
zanim ktoś inny na 
niego wpadnie? Na 
razie Move Fitness 

nie oferuje ćwiczeń 

z innymi graczami 
przez internet, ale i tak 
można rywalizować 

z innymi. Oczywiście 
w najprostszy możliwy 
sposób, czyli na punk- 
ty. Gra pokazuje, że 
jeszcze musimy trochę 
pomachać rękoma, 
albo przyspieszyć 
rzucanie do kosza, 
jeśli zamierzamy 
pokonać najlepszych 
w rankingu. Banalny 
patent, ale świetnie 
motywuje do spięcia 
się. Gdyby wynik był 
porównywany dopiero 
po zakończeniu ćwi- 
czeń, nie zmobilizo- 
wałbym się. 


IASP SESSION 


BEZ TWARZY W The Fight trenerem był Danny Trejo, mówiący głosem Mirosława Zbrojewicza. 
W Get Fit with Mel B. jest stynna „spicetka”. Move Fitness też powinien mieć swojego celebrytę. 


Konsola PS3 Producent 
Liczba Graczy Dozwolone od 


ało jest gier, które tak prze- 
M łamują tzw. barierę czwartej 

ściany, jak EyePet. Na ekranie 
telewizora widzimy jak wirutalny zwierzak 
chodzi po naszym pokoju, kręci się pod 
nogami, reaguje na ruch ręką. Każdy, kto 
grami interesuje się od trochę innej strony 
i fascynuje się tym, co można z nimi 
zrobić, koniecznie powinien sprawdzić 
EyePeta. Poza tym, to świetna zabawka 
dla dzieci, o czym doskonale wiedzą 
rodzice czytający NEOplus (swoją drogą, 
ciekawe jak dużo Was jest), bo to nie 
pierwsza gra z serii, o której piszemy. 
Pierwsza ukazała się dwa lata temu, rok 
przed premierą PlayStation Move. Wtedy 
grało się używając specjalnej karty, ale 
dziś kombinacja EyePet i Move jest tak 
naturalna, jak SingStar i mikrofony — cięż- 
ko wyobrazić sobie, by można było bawić 
się inaczej. Stąd też Move jest wymagany. 
A warto mieć dwa, bo w nowej grze ze 
słodkimi futrzakami po pokoju mogą 
biegać dwa zwierzaki jednocześnie. 


Mój EyePet ładniejszy 
W poprzednie części dało się grać we 
dwie lub więcej osób — po prostu każdy 
na zmianę bawił się z EyePetem. Teraz 
zaś można rywalizować. Wiadomo, 
każdy faworyzuje swojego zwierzaka. 
Dzięki rozbudowanym opcjom indywi- 
dualizacji, gracze mają okazję wykazać 
się przebierając stworka, zakładając mu 
zbroję, nauszniki, śmieszne koszulki, 
czy sukienkę. Da się też zmienić kolor 
futra, a nawet jego długość. Kto stworzy 
zabawniejszego EyePeta w minutę? 
Czas start! 

Gracze mogą rywalizować rów- 
nież w kilku minigrach. Zabawne jest 
podnoszenie kolorowych piłek koparką 
i wrzucanie ich do odpowiednich koszy. 
Sterowanie Movem jest intuicyjne, kon- 
troler doskonale wyłapuje ruchy, więc to 
jak maluchy poradzą sobie z takim zada- 
niem zależy wyłącznie od nich. Nagrodą 
są Pet Żetony, za które można kupić 
rozmaite przedmioty przydatne w Cen- 
trum Tworzenia. Nazwa wskazuje o co 


Koniec kłótni o to, kto bawi się z EyePetem 


EyuePel i Przujaciele 


Szyk SPE Z 


Wydawca Premiera 
Wymaga PS MOVE 


POLSKA WERSJA Gra jest w pełni zlokalizo- 
wana, są polskie napisy i dubbing. Jak zwykle 
bardzo dobry w grach dla dzieci. Polscy lek- 
torzy wiedzą, jak mają mówić do maluchów 

- z entuzjazmem. Gość wszystko dokładnie 
wyjaśnia i zachęca do zabawy. 


chodzi - nowy EyePet jest grą, w której da 
się zmienić wygląd stworzonka, okleić na- 
klejkami każdy z sześciu dostępnych po- 
jazdów, ale także tworzy się tu plac zabaw 
z klocków. Jest to dość proste, edytor nie 
jest tak skomplikowany jak w LittleBig- 
Planet 2, ale też nie jest to narzędzie do 
robienia gier, tylko do zabawy. Cokolwiek 
maluchy stworzą, mogą podzielić się tym 
z innymi posiadaczami gry, co naturalnie 
oznacza, że same również mogą ściągnąć 
czyjeś kreacje. Przyjemna sprawa, ale na 
wszelki wypadek warto zapoznać się z za- 
bezpieczeniami rodzicielskimi i ustalić, co 
dziecko może pokazywać w sieci, komu 
i co może ściągnąć. 

Gra nazywa się EyePet 4 Przyjaciele, 
ale jakoś mało tu przyjacielskiej zabawy, 
a więcej rywalizacji. Przydałoby się, żeby 
gra stawiała mocniej na współpracę 
dwóch osób i ich zwierzątek. Poza tym 
trudno do czegoś się przyczepić. Można 
tylko poprosić o więcej minigier. //Mielu 
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+ Centrum Tworzenia, zabawa we dwie osoby 
SH Rywalizacja zamiast kooperacji 


Są pandy, delfiny i szopy, czego chcieć więcej? 


Carnival Island 
Wesołe Miasteczko 


Konsola PS3 Producent MAGIC PIXEL Wydawca SONY Premiera 
JUZJEST Liczba Graczy 1-41 Dozwolone od 3 LAT Wymaga PS MOVE 


ochodzę z Katowic, więc 
bardzo dobrze wspominam 
rodzinne wypady w So- 


botę lub niedzielę do Wesołego 
Miasteczka, które zbudowano 


* w Parku Chorzowskim. Jeżeli nie 


macie w Waszych okolicach podobnych 
atrakcji pod chmurką, to zawsze możecie 
zabrać swoje pociechy do wirtualnego 
miasteczka. 

Nie będzie to czas spędzony na kanapie 
przed konsolą, bo kontrolery Move 
zadbają o solidną dawkę ruchu. W końcu 
cała wyspa to jeden wielki plac zabaw. Nie 
można swobodnie przemieszczać się po 
nim, co trochę rozczarowuje, ale spora 
różnorodność minigier rekompensuje 
ograniczenia. Każda z konkurencji zo- 
stała podzielona tematycznie i w obrębie 
jednego pomysłu stworzono kilka jego 
wariacji. Wiadomo, że na strzelnicy strzela 
się do celów z (w domyśle) bezpiecznego 
korkowca, a na boisku do koszykówki 
rzuca się piłkami do kosza. W pierwszym 
przypadku poziom trudności jednak 
szybko rośnie, bo po klasycznym strą- 
caniu butelek należy grzać do złodziei, 
podkradających złoto albo celować w kule 
określonego koloru, omijając równocze- 
śnie pozostałe barwy, za trafienie których 
traci się punkty. Podobnie wygląda 
to w przypadku piłek — na pierwszej 
planszy trzeba wykonać prosty rzut, a na 
kolejnej kosze są w ruchu i dużo trudniej 
o wysoki wynik. Każdą z minigierek warto 
wymasterować i powtarzać, by zdobywać 
miejscową walutę. Liczne sklepiki czekają 
z fantami na klientów, którzy będą chcieli 
ozdobić i przebrać swojego awatara. 
Najlepsze dodatki sporo kosztują, co 
oznacza, że zabawa nie skończy się w je- 
den wieczór. Poza tym każda konkurencja 
ma swoje własne osiągnięcia i wyzwania. 
Dzieci będą musiały postarać się, żeby 
wygrać zwariowane zwierzaki kibicujące 
im później w rozgrywkach. 

Niektóre konkurencje są lepsze, a inne 
najchętniej omijałbym szerokim łukiem. 


POWIEDZ MARMOLADA Kamerka umożliwia 
wykonywanie zdjęć, które później pojawiają się 
np. na ekranie podczas ładowania poziomów. 
Przyjemny dodatek. 

Dobre są kręgle, strzelnice i rzucanie 
monetami, a nie najlepiej wypadają na 

ich tle żaby. W ich przypadku należy 
uderzać młotem, tak by skoczyły we 
właściwym kierunku i rozwaliły konstrukcje 
z klocków. Jednak większość rozgrywek 
rozbawi kilkuletnich graczy. Rodzice nie 
będą musieli ttumaczyć anglojęzycznych 
zwrotów, ponieważ gra została wydana 

w pełnej polskiej wersji językowej. Szkoda 
tylko, że dość szybko można zwiedzić całą 
wyspę i później pozostaje już tylko bicie re- 
kordów oraz kolekcjonowanie zwierzaków 
i zabawek. Wiem, że dzieci dzielą się na 
takie, które szybko się nudzą oraz brzdące 
bawiące się jednym samochodzikiem do 
upadłego, więc sami musicie uznać czy to 
wada, czy zaleta. Ja chciałbym zobaczyć 
o kilka konkurencji więcej. Nie przyczepię 
się natomiast do grafiki. Jest ładnie, ciepło, 
wesoło i kolorowo, czyli dokładnie tak jak 
powinno być. A wszystko to za mniej niż 
stówkę. //Fax 
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WESOŁE MIASTECZKO W CZTE! 


Fajne konkurencje, wyzwania, nagrody 
= Przydałoby się więcej minigier 


Start the Party © 


Konsola PS3 Producent SUPERMASSIVE GAMES Wydawca SONY 
Premiera JUZ JEST Liczba Graczy 1-1 Dozwolone od 7 LAT 


Wymaga 


rzysztof Ibisz, obsługa Move i PS 
Eye, pełna polska wersja językowa 
| i rekomendowana cena detaliczna 
„ w wysokości stu złotych bez jednej złotów- 
ki? Interes życia, albo w zestawie kilkunastu 
minigier tkwi haczyk. 


Zaproś znajomych na Ibiszówkę 
Tkwi i nic w tym dziwnego, skoro kilka konkuren- 
cji polega na towieniu ryb albo wytawianiu z mo- 
rza nurków, którzy w innym przypadku zostaną 
pożarci przez rekiny. Na szczęście wszystkich 
ich uratowałem, a Krzysiek powiedział, że jestem 
świetnym graczem. Dzięki! Po takiej motywacji 
szybko przebiłem się przez kolejne zadania. 
Strzelałem do statków kosmicznych, helikopte- 
rów i pterodaktyli, budowałem rakiety, łapałem 
spadające bomby i ogólnie dobrze się bawiłem. 
Każda z minigier ma proste zasady, które impre- 
zowicze poznają w locie, a Move zostaje wyko- 
rzystany na kilka różnych sposobów. Najbardziej 
spodobał mi się jako młotek na niedźwiedzie 
atakujące wagon pociągu. Musiałem uważać, 
żeby nie zawadzić o sufit i ściany, bo miśki nie 
dawały za wygraną i odpędzałem się od nich jak 
szalony. Przy Start the Party można zdrowo się 
napocić, szczególnie jeśli wybierzecie tryb, w któ- 
rym co kilka sekund zmienia się konkurencja, 


W zestawach zawsze taniej 


NAŚCIE CZY SET 


Minigierki są tak proste 

i krótkie, że trochę przy- 
pominają szalone zadania 
z WarioWare: Smooth 
Moves. Tylko że w grze 
Nintendo ciężko było je 
wszystkie zliczyć, a tutaj 
bardzo szybko można 
wszystko zobaczyć i ograć 
na maksymalną liczbę 
punktów. Krzysztof Ibisz 
naprawdę robi co może, 
by zagrzać oraz rozbawić 
publikę i moim zdaniem 
wypada znacznie lepiej od 
swojego anglojęzycznego 
odpowiednika. Mimo 
wszystko brakowało mi 
różnorodności zadań, 

co trochę zaskakuje po 
pomystowych wyzwaniach 
z pierwszej części. 


ZNOWU PR VIETLONE Cykanie fotek graczom to 
świetny patent. Tylko jakość zdjęć nie zachwyca. 

a zadaniem gracza jest po prostu jak najdłuższe 
utrzymanie się przy życiu. Tu nie ma czasu na 
odpoczynek, a każdy błąd zmniejsza pasek 
zdrowia. Na imprezach Start the Party 2 rozbawi 
nawet najbardziej depresyjne towarzystwo. 


Paaaarty People! 

Samotnicy nie mają tu czego szukać, bo gra 
została stworzona z myślą o domówkach 

i zabawach rodzinnych. Drugi gracz może grać 
na padzie i np. przeszkadzać pierwszemu, 
wcielając się w jednego z przeciwników, a każdy 
uczestnik rozgrywki zostaje sfotografowany. 
Poza tym kamerka stale pokazuje osobę grającą 
przed telewizorem, co w przypadku urodziwych 
dziewczyn podwyższa ocenę za oprawę graficz- 
ną. To właśnie wspomniany haczyk tego zesta- 
wu, bo ku mojemu zdziwienu dwójka wygląda 


nieco gorzej niż jedynka. Może i cena nie jest 
wygórowana, ale pod względem zawartości to 
poziom tytułów z PlayStation Store. Osobiście 
wolałbym anonimowego lektora zamiast Ibisza 

i mniejszy rachunek przy kasie. Niektórych może 
irytować też fakt, że bardzo dużo się tu strzela, 

a zmieniają się jedynie miejscówki (kosmiczne, 
prehistoryczne itp.). Jest i tak fajnie, ale oryginał 
miał ciekawsze konkurencje. //Fax 
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Uzależniająca rozgrywka, humor, dużo opcji modyfikacji 
= Grafika nie zachwyca, lagi, animacja przycina, gra jest krótka 


Mistrzostwa Nocnych Zawodników 


BEZBŁEDNE Sztucz- 
na inteligencja w Top 
Darts jest bezbtęd- 
na nawet na najniż- 
szych poziomach 
trudności. Ciężko tu 
o tatwą wygraną, ale 
trzeba walczyć. 


DODAJĄC I DZIE- 
LĄC Metascore Hu- 
stle Kings przekracza 
80 na 100 punktów, 
co potwierdza, że 
tylko ten tytuł mógł- 
by obronić cały ze- 
staw. Pozostałe gry 
są słabsze i obniżają 
ocenę końcową pa- 
kietu, choć tematycz- 
nie dobrano je bardzo 
dobrze. 


Konsola PS3 Producent SONY Wydawca SONY Premiera JUŻ JEST 
Liczba Graczy 1-8 Dozwolone od 7 LAT Wymaga PS MOVE 


tym miesiącu zrecenzowaliśmy 
Wi kilka tytułów dla młokosów na 
PlayStation Move, co nie oznacza, 

że starsi gracze zostali porzuceni przez 
Sony. Wieczorne posiedzenia przy konsoli 
urozmaici nam zestaw trzech gier barowych. 

Bilard, kręgle i rzutki zostały połączone 
w jedną całość i ochrzczone jako Mistrzostwa 
Nocnych Zawodników. Tak naprawdę to znane 
z PlayStation Network Top Darts, Hustle Kings 
i High Velocity Bowling. Uruchamiamy je jako 
jeden tytuł, a następnie możemy wybrać jedną 
z trzech gier. By ją zmienić na inną należy 
powrócić do menu PlayStation 3, co może nie- 
których zirytować. A chyba wszyscy wkurzą się 
podwójną wejściówką z logotypami wydawcy 
i producenta oraz kalibracją Move, najpierw dla 
ekranu powitalnego całego zestawu, a później 
dla wybranego tytułu. Może to trochę dziwić, 
tym bardziej, że załadowanie się podstawo- 
wego menu trwa bardzo długo. Niezrozumiała 
pozostaje też niepełna lokalizacja gier, bo 
polskich napisów nie zobaczycie w High 
Velocity Bowling, ale na plus trzeba zaliczyć 
obsługę 3D. 

Z zestawami zazwyczaj tak bywa, że są 
w nich lepsze i gorsze gry. Najciekawsza z nich 
to Hustle Kings, czyli precyzyjny symulator 


bilarda dla wymagających graczy. To rozbudo- 
wana zabawka, która spokojnie mogłaby być 
wydawana osobno. Kariera, turnieje, online 
i samouczki wystarczą na wiele wieczornych 
partyjek. Oprawa jest solidna, a na szczególne 
wyróżnienie zasługuje różnorodna muzyka 
(jazz, ambient, dance). Nie najgorzej prezentuje 
się również Top Darts, choć tylko i wyłącznie 
pod względem zawartości, bo grafika trąci 
myszką. Na koniec pozostawiłem koszmarek, 
o którym strach w ogóle wspominać. High Ve- 
locity Bowling to niskobudżetowe kręgle; brzyd- 
kie, nudne i bardzo ograniczone. Nie wiem co 
jest tu gorsze, tragiczne odzywki zawodników, 
czy kilka trybów rozgrywki na krzyż. 
Mistrzostwa Nocnych Zawodników spokojnie 
kupicie za mniej więcej sto złotych, a jak poszu- 
kacie, to wydacie poniżej osiemdziesięciu. Mu- 
sicie brać pod uwagę, że to przede wszystkim 
bilard, być może rzutki i na pewno nie kręgle. 
Jeżeli odpowiada Wam taka kolejność, to nie 
poczujecie się zawiedzeni. //Fax 


KEKE E.B/m 
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+ Świetny bilard, niezłe rzutki 
m Słabe kręgle 


Medieval Moves 
Wyprawa [rupazego 


Konsola Producent ZINDAGI GAMES' Wydawca SONY Premiera JUŻ JEST 
Liczba Graczy 1-2 (2) Dozwolone od 7 LAT Wymaga Wykorzystuje 


le się dzieje w królestwie, którym 
za kilka lat będzie władał młody 
książę Gerwazy. Armia szkieletów 
przeprowadziła udany atak, zajmując zamek, 
chłopak został przemieniony w kościotrupa 
— stąd jego nowe, kapitalne imię Trupazy 
(zabawniejsze niż angielski Deadmund). Na 
domiar złego po przemianie bohater obudził się 
daleko od zamku, więc trzeba będzie przebić 
się przez wiele różnych miejsc (wioski, kanały), 
by tam dotrzeć, pokonać złego Morgrimma 
i przywrócić wszystko do porządku. 
Owo przebijanie się polega między innymi na 
rzucaniu gwiazdkami jak ninja, strzelaniu z łuku, 
a także walce mieczem, ale nie na chodzeniu. 
Medieval Moves jest grą na szynach, co 
oznacza, że gracz ma do minimum ograniczoną 
kontrolę nad tym, 
kiedy i gdzie pójdzie 


czas w największe tarapaty. A nawet jeśli to 
zrobi, wcale nie musi oznaczać to, że jakiegoś 
fragmentu nie da się przejść — przygotowano 
trzy poziomy trudności i można je do woli 
zmieniać. Nikt nie powinien się zaciąć, chyba 
że zwyczajnie nie radzi sobie ze sterowaniem. 
Ale z czym tu sobie nie radzić? Każdy, kto 
miał przyjemność zapoznać się ze Sports 
Champions poczuje się jak w domu, bo tamtą 
grę też stworzyła ekipa od Wyprawy Trupazego. 
Machając swobodnie PlayStation Move, gracz 
porusza prawą ręką, w której bohater trzyma 
miecz. Przytrzymując przycisk Move (ten pod 
kciukiem) zyskuje kontrolę nad tarczą (lewa 
ręka bohatera), dzięki czemu może zasłaniać 
się przed atakami, a przede wszystkim przed 
nadlatującymi z daleka strzałami. Trzymając T, 
czyli spust, można 
rzucać gwiazdkami 


Do 
odnawiania zdrowia służy... 


mleko. Butelki można znaleźć 
w przeróżnych miejscach, są 

__ schowane np. w skrzynkach. 
Aby się uleczyć, należy stanąć 
bokiem i wykonać ruch ręką 

| trzymającą Move, jakby się piło. 
Nic prostszego. 


Trupazy. Tylko od Szczerze mówiąc podoba mi się to, co robi Sony (na początku 
czasu do czasu boha- z PlayStation Move — hardkorowcy nie mają powodów do niedostępne), 

, A narzekania, bo FPSy wydawane przez koncern i nie tylko (Kil- gd) 
ter przystaje, należy izone, Resistance, 007 GoldenEye: Reloaded) mają OPCJO- _ © S<gaiąc za plecy, 
wtedy wystrzelić linkę _ NALNĄ obsługę kontrolera, pojawia się też w innych grach wyjmuje się strzałę 


(nieSławny: Festiwal Krwi, SOCOM: Polskie Siły Specjalne). 
Trupazy dostarcza zarówno zabawę, jak i precyzyjną kontrolę 
wniskiej cenie. No to teraz czas na Sports Champions 2. 


z kołczanu. Bardzo 
łatwo to opanować. 
Czasami robi się 
gorąco, z daleka ktoś strzela, w tym czasie 

do bohatera podbiega trzech przeciwników. 

O ile gracz dobrze przeprowadzi kalibrację, nie 
powinien mieć powodów, by narzekać, że Move 
źle odczytuje jego ruchy w takich sytuacjach. Co 
najwyżej można pomylić się próbując szybko 
przełączać się między mieczem a łukiem, ale to 
już nie wina gry. Pod tym względem nie można 
przyczepić się do Wyprawy Trupazego. 


z hakiem, by dostał 
się np. na dach czy do 
środka budynku. Na 
początku gry jest dostępna tylko jedna ścieżka, 
ale później gracz ma wybór drogi. I tyle, bohater 
porusza się sam, to on decyduje czy uciec 
przed gromadą uzbrojonych kościotrupów, 

czy wręcz przeciwnie, wbiec pomiędzy kilku 

z pieśnią na ustach. Pozostaje się dostosować. 


Z czasem dochodzi m.in. wzmocnienie siły 
księcia na kilkanaście sekund dzięki mocy 
fragmentów pewnego amuletu. Jakiego? 
Odpowiedzi na to pytanie udzielą komiksowe 
wstawki przerywnikowe, przypominające te 
z nieSławny: inFamous 2, i równie ładne, choć 
oczywiście różnią się kreską — tu jest bardziej 
bajkowo, bo gra skierowana jest do miodszych 
odbiorców. Skoro tak, nie mogło zabraknąć 
polskiego dubbingu, a tak się składa, że akurat 


Ninja Robin Hood 
Pomimo młodego wieku Trupazy rzadko daje 


się ponieść emocjom i nie pakuje się cały 


Da się grać używając dwóch kontrolerów 
ruchowych, choć nie ma takiego wymogu. 
Nie jest też ani łatwiej, ani trudniej — różnym 
osobom pasuje różna konfiguracja. Z dwiema 
„różdżkami” na pewno dużo łatwiej wczuć się 
w rolę. Duży plus za to, że nie ma wymogu 
posiadania drugiego PS Move. 


Wadą gry „na szynach” jest to, że nigdy nie ma czasu, by dokładnie przeszukać miejsców- 


kę, w której znajduje się bohater. Trupazy szybko rusza dalej, więc nie ma kiedy rozejrzeć się za znajdźkami. 


dubbingować gry, bajki, czy filmy dla dzieci 
polscy aktorzy potrafią rewelacyjnie, co znajduje 
potwierdzenie w Wyprawie Trupazego. 


Nieznana twarz 

Młody książę mknie przed siebie walcząc ze 
szkieletami, czasami wpada na bossów, których 
trzeba pokonać sposobem, rozwiązuje proste 
zagadki, szuka przedmiotów ukrytych w becz- 
kach i skrzynkach, bierze udział w wyzwaniach, 
np. strzela z łuku na czas. Samo machanie 
kontrolerem sprawia frajdę, a dla młodszych 
graczy to okazja, by potrenować koordynację 
ruchową. Mniej interesowało mnie kogo Trupazy 
spotykał na swojej drodze i którędy zmierzał 

do zamku. Może najmłodsi polubią kościstego 
bohatera, ale teraz Sony powinno dorwać jakąś 
gorącą licencję (Gwiezdne Wojny to byłaby 
miazga, tyle że powstaje już Kinect Star Wars. 
Może Żółwie Ninja?) — z takim sterowaniem 
byłby megahit. //Mielu 
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Świetne sterowanie, dubbing, dodatkowe tryby, cena 
= Trupazy? A kto to? Mogła być ładniejsza 


OJCIEC, GRAĆ 


Opcja wspólnej zabawy 
w grach skierowanych 
do młodszych odbior- 
ców jest zawsze mile 
widziana. Można grać we 
dwie osoby, choć nieste- 
ty nie da się przejść gry 
we dwójkę. Przygotowa- 
no osobne minigry/try- 
by. Raz chodzi o obronę 
przed przeciwnikami 
napływającymi falami, 
innym razem trzeba 
bronić pomnika króla. 
Nie mamy do czynienia 

z rozgrywką „na Sszy- 
nach”, ale nie oznacza 
to, że cały czas stoi się 
w miejscu. Dzięki lince 

z hakiem można, a nawet 
trzeba przeskakiwać 

w różne miejsca i tam 
walczyć, czy też stamtąd 
ostrzeliwać nieprzyja- 
ciót. Znajdzie się coś dla 
osób chcących bawić się 
w kooperacji jak i rywali- 
zować. Maksymalnie da 
się grać we dwójkę, za- 
równo na jednej konsoli 
jak i poprzez internet. 


TEKKEN BOWLING To ukochana minigra z całej serii wszyst- 
kich tekkenowych wyjadaczy. O dziwo bawi nawet dziś, 

a można grać też dziewczyną. Choć z tego, co wiem, one do- 
skonale mashują we właściwej mordobitce. 


Film + remake w HD + demo 


az MS,  G 


Tekken Hybrid 


Konsola PS3 Producent NAMCO Wydawca SONY Premiera JUŻ 
JEST Liczba Graczy 1-2 Dozwolone od 16 LAT Wykorzystuje 3D 


M GDZIE TAG2? 


Tekken Tag Tournament 2 
w Japonii śmiga już w sa- 
lonach gier od połowy 
września i zbiera bardzo 
dobre opinie wśród 
graczy. Do rozgrywki 
wkradły się nowości 

w postaci tagowych 
rzutów, czy rozszerzenia 
tagowych combosów 
zwanych tutaj Tag As- 
saults. Harada „pogapił” 
także wielopoziomowe 
areny z serii Dead Or 
Alive; można wywalić 
przeciwnika przez 
ścianę i w ten sposób 
otworzyć nowy fragment 
miejscówki, gdzie na 
nieszczęśnika czeka 

już nasza druga postać, 
która będzie tfuc go 
dalej. Dlaczego nie ma 
jeszcze konwersji? Cóż, 
biznes maszyn arcade 
wciąż kręci się w Japonii 
i Namco chce najpierw 
zarobić trochę jenów na 
amatorach wrzucania 
żetonów. Ja bym wrzucił 
niejeden żetonik, gdyby 
TTT2 gdzieś u nas stał... 


ekken Tag Tournament był gotowy 
na premierę PlayStation 2 i szybko 
okazał się jednym z dwóch tytułów 
startowych, na które nie żałowaliśmy 
wydanych wtedy jenów, gdy importowa- 
liśmy go z Japonii. W przeciwieństwie do 
Bouncera, ale to już inna historia. W każdym 
razie Tag Tournament kręcił się nieustannie 
w czytniku — wyglądał w swoim czasie świet- 
nie, a możliwość zmiany zawodnika w locie 
(poza samym faktem obcowania z PS2) była 
magnesem, który przyciągał do konsoli. 
Zdaniem wielu graczy to jeden z topowych 
Tekkenów, cześć nawet uważa, że najlepiej 
zbalansowany; po prostu najlepszy. Nie da 
się ukryć, że nawet po dekadzie robi wraże- 
nie szybkością rozgrywki. Tekken zawsze 

był nastawiony na 
agresję i parcie 


CZEKAĆ NA TTT2 CZY ŁYKAĆ? 


| GREEDY NAMCO Miejmy nadzieję, że sam Tekken Tag Tournament ukaże się na PSN za trzy dyszki; wtedy 
rekomenduję bez zastanowienia nie tylko fanom starej szkoty. 


SPOKOJNIE, TO TYLKO TAKIE UJĘCIE Nie, He- 
ihachi nie jest aż takim zwyrodnialcem, by z synem 

i wnukiem robić dziwne rzeczy. Po prostu nienawidzi 
ich z całej siły i chce ich zabić. Luzik. 


cztery postacie — główne bohaterki filmu, 
czyli Xiaoyu i Alisę oraz dwóch diabłów, aka 
Devil Jina i Devil Kazuyę. Bardzo szybko po 
odpaleniu gry widać sporo zapożyczeń z sys- 
temu Tekkena 6, jak na przykład zwiększenie 
zadawanych obrażeń, gdy nasza postać ma 
już niewiele energii. 
Można podziwiać 


na przeciwnika, 

a Tag Tournament 
tylko potwierdza tę 
tezę. Tekken Hybrid 
zawiera grę podcią- 


MIELU: ...Dwie młódki w krótkich spódniczkach, z czego 
jedna jest cyborgiem, i dwa diabły... zwariowałem, gdy zo- 
baczytem demo Tekken Tag 2! Głupie na maksa, ale to wła- 
śnie Tekken, czy fanom to przeszkadza? Mnie przeszkadzał 
koszmarny angielski dubbing w filmie, ale znów, to Tekken 
— laski jeżdżą na pandzie... Tego już nie zdzierżyłem. Szko- 
da, że do TTT w HD nie dodano opcji gry online. Dzisiaj ta- 


efektowną grafikę 
pokazującą skok 
jakościowy, jakiego 
jesteśmy świadkami 
na kolejnej generacji 


gniętą do rozdziel- 
czości HD, można 
również odpalić ją w 3D; zawiera wszystkie, 
odblokowane od początku postacie z orygi- 
nału, a także kultowy w wielu kręgach Tekken 
Bowling — minigrę w kręgle. Jest również 
galeria i odtwarzacz muzyczny — krótko 
mówiąc wszystko, co powinno znajdować się 
w remake'u HD. 


ka opcja to mus! 7/10 


Anioły i demony 
Drugim daniem jest demo Tekken Tag 
Tournament 2; pozwala sprawdzić w akcji 


konsol. Można 
wreszcie wyrobić 
sobie apetyt na więcej, bo osobiście za 
diabłami nie przepadam — ich gigantyczne 
skrzydła zajmują za wiele miejsca na 

ekranie, poza tym dla mnie wyglądają nieco 
pokracznie. Mimo wszystko to dobre demo 

i nie mogę doczekać się, aż Harada-san i jego 
ekipa wyplują wreszcie konwersję TTT2 na 
PS3. Koniecznie z sieciowym multiplayerem. 
Aha, zarówno Tekken Tag Tournament, jak 

i demo TTT2 trzeba zainstalować na twardym 
dysku konsoli. 


Krwawa Zemsta w 3D 

Nie zajmuję się zawodowo filmami, tylko 
grami video i nie jestem do końca pewny, co 
mam napisać o filmie Blood Vengeance. Mo- 
że tyle, że z pewnością jest lepszy niż Tekken 
z aktorami, którego miałem nieprzyjemność 
jakiś czas temu oglądać. Mogę ponarzekać 
nieco na jakość animacji, która do filmów 
Dreamworks czy Pixara ma się nijak. Z drugiej 
strony — zabawnie jest czasem pooglądać 
japońskie dziwactwa i to, czym jarają się nasi 
bracia z Kraju Kwitnącej Wiśni. Bohaterowie 
Tekkena i ich rozterki? Check. Tłuką się? 
Check. Diaboliczny Heniek i Mishima 
Corporation? Check. Czego chcieć więcej... 
Film można włączyć zarówno z oryginalną, 
japońską ścieżką dźwiękową i angielskimi 
napisami, bądź też z angielskim dubbingiem, 
ale tego ostatniego nie polecam. Niestety, 
nie ma polskich napisów. Blood Vengeance 
widziane jest przez konsolę w zakładce 
filmów, można więc przypuszczać, że śmignie 
też w normalnym odtwarzaczu Blu-ray. Film 
również jest, opcjonalnie, w 3D. 

Pozostaje pytanie, kto skłonny jest wyłożyć 
gotówkę na ten pakiet. Sprzedawcy wołają za 
niego 110-130 złotych. To sporo za film na BD, 
jeden retroremake i demo, ale Japończycy 
przyzwyczaili nas do różnych pomysłów. 
Skuszą się pewnie fani Tekkena; wiadomo, 
że trochę jeszcze ich się ostało. Ja jestem 
fanem, stąd taka, a nie inna ocena. //Gulash 
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Tekken Tag Tournament stero, HD i w 3D. 
= Brać kasę za demo to takie staroszkolne... 


The House of the Dead: Overkill - Extended Cut 


Producent HEADSTRONG GAMES Wydawca SEGA Premiera JUŻ JEST Liczba Graczy 1-2 Dozwolone od 18 LAT Wykorzystuje 


Konsola 


VARLA GUNS 


(ę 


o tam dicktits w Bulletstorm, to 

THotD: Overkill została wpisana do 

Księgi Rekordów Guinessa jako 
gra, w której pada najwięcej przekleństw. 


celowniczek, czyli strzelanina na szynach. 
Kamera sunie przez poziom, a gracz celuje 

i sieje ołowiem. Do mutantów — by nie pozwolić 
im podejść, bo gryzą. Do rzucanych przez 


sterben. 


1 0,000,000 
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W wersji na Wii animacja często nie- 
przyjemnie zwalniała. Na PS3 nic takiego nie ma 
miejsca. Wszystko spowalnia, gdy odpali się bullet 
time. Rzeź jest wtedy ogromna. 
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Bohater, niejaki Isaac Washington rzuca fuc- 
kami, nawet kilkoma, w każdym zdaniu. Jego 
partner Agent G aż tak często nie bluzga, ale 
też nie stroni od mięsa. Mają dobre uspra- 
wiedliwienie — otóż, muszą walczyć o życie 

z zombiakami, pardon, mutantami, bo w Overkill 
nie wymawia się słowa na z. Za to na f, b, m 

i inne takie jak najbardziej, najlepiej w ilościach 
hurtowych. Nie miałoby to swojego uroku, 


nich przedmiotów, czyli między innymi noży, 
ale także kończyn — krwawo i absurdalnie 

musi być. Do przedmiotów specjalnych, czyli 
kasetek z kasą świecących na zielono, winyli 
wiszących na ścianach, czerwonego czegoś 
spowalniającego czas. Wiadomo, za kasę ku- 
puje się i rozbudowuje broń. Winyle to kawałki 
z soundtracku do odsłuchania z poziomu gry. 
Kamera czasami specjalnie na chwilę odwraca 


przynajmniej jeśli chodzi o bluzgi, ale Varla 
też potrafi rzucić przezabawnymi tekstami. 


CLUSTERFUCK Dodatkowe epizody zakończone są obo- 


Napisatem o przekleń- 
stwach, a one nic nie 
mówią o fabule. Nic mą- 
drego oczywiście He- 
adstrong nie wymyślili. 
Pojechali za to w kilku 
miejscach po bandzie. 
Walka ze zmutowanym 
kaleką to pierwsza 

z brzegu chora akcja. 
Korci mnie, by napisać 
o zwariowanym typie 
tak kochającym swoją 
schorowaną matkę, że 
aż... nieee, może lepiej 
sami zobaczcie. O ile 
lubicie takie durne, 

że aż śmieszne akcje. 
Jeśli nie... cóż, zapra- 
szam do My Horse 8 
Me, hehe. 


A LLNOTJ 
_0,005,000 


gdyby nie fakt, że gra jest zrobiona na modłę 
amerykańskich filmów z lat 70. Czy też tego, jak 
dzisiejszy odbiorca wyobraża sobie tamte filmy. 
A wyobraża sobie, że wyglądały jak Grindhouse 
panów Rordigueza i Tarantino. Efekt zniszczonej 
taśmy? Jest. Brakujące klatki i przeskoki akcji 

o kilka sekund w scenkach przerywnikowych? 
Odfajkowane. Charakterystyczna dla filmów 
Tarantino muzyka? Jak najbardziej. Gorąca 
babeczka tańcząca na rurce, strzelająca do 
zzombiaczonych koleżanek i krzycząca „to moja 
scena, suki”? Brakuje chyba tylko, by miała 
karabin zamiast nogi. Grindhouse jak się patrzy, 
więc i przekleństwa doskonale tu pasują. 


Zombie, krew i Move 
Sama gra to najzwyklejszy w świecie 


17 0,023,225 
> coca 


W każdym epizodzie jest co najmniej jeden NPC do uratowania. 
Czasu na reakcję jest mało. Uważajcie, by nie postrzelić biedaków. 


się i trzeba błyskawicznie zareagować, by 
trafić taką znajdźkę. Nie udało się? Cóż, 


każdy poziom można 
przechodzić wielo- 
krotnie, samemu lub 
z drugim graczem, bo 
lokalna kooperacja 

w tego typu grach 

to podstawa i nie 
mogło jej zabraknąć 


Drugi The House of the Dead na zawsze zostanie 
w mojej pamięci jako jedna z najlepszych gier na Dreamcasta; 
nie dość, że zaimportowałem ją z Japonii, to dla niej dokupi- 
łem jeszcze dwa lightguny, żeby grać z kumplami. Overkill jest 
udanym następcą serii, choć japońszczyznę zastąpiła ame- 
rykanizacja. Kilmat grindhouse'owy aż wylewa się z ekranu, 
a czasem między kolejnymi atakami śmiechu można pokręcić 


wiązkowymi walkami z bossami i wydłużają 
zabawę o trochę ponad godzinę. W sumie na 


ukończenie zabawy 
potrzeba około 
sześciu godzin. 
Jedno zakrapiane 
posiedzenie 

z kumplami może 
nie wystarczyć, by 
dotrzeć do napisów 


w Overkill. 


z niedowierzaniem głową nad tym, co wymyślili autorzy. 


końcowych, więc 


Gra została 
skonwertowana z Wii i tylko odrobinę 
podciągnięto grafikę. | dobrze, bo HD, miliony 
polygonów i ostre jak brzytwa tekstury nie 
służą tego typu produkcjom. Ich unikalny styl 
jest bezpośrednio związany z ograniczeniami 
sprzętowym. Istotne jest, że gra się za 
pomocą PlayStation Move, tylko nie zróbcie 
sobie krzywdy i nie wyłączcie celownika 
w opcjach, bo to hardcore'owa sprawa 
i ciężko w cokolwiek trafić. Dopóki jest 
celownik, wszystko jest jak należy. Nie ma 
mowy o opóźnieniach, a jeżeli nie trafiacie, to 
nie jest to wina Move, tylko Wasz brak skilla. 
A wrazie czego zawsze można zrobić szybką 
kalibrację. > 

W wersji na PS3 Overkill doczekał się 
dodatkowych epizodów, w których wyda- 
rzenia przedstawiono z innej perspektywy. 
Zamiast w Washingtona i G, gracze wcielają 
się w Varlę oraz Candy Styper. Dziewczyny 
nie mają takiego powera jak panowie, 


potrzebne będzie 
drugie. Trudno być z tego powodu obrażo- 
nym na autorów gry, prawda? 


Może na Strzelcu? 

Overkill nie traktuje siebie serio — to gra stwo- 
rzona dla jaj, ma rozśmieszać swoją głupotą. 
Mogłaby być trochę trudniejsza, bo bronie 
pakuje się tu bardzo szybko, a ginie rzadko. 
Jeśli szukacie wyzwania, koniecznie ustawcie 
w opcjach zwiększenie liczby mutantów. Na 
imprezę z kumplami jak znalazł, a przy okazji 
dobra wprawka przed konwersjami Umbrella 
Chronicles i Darkside Chronicles. | świetna 
podróż w przeszłość, gdy grało się na 
automatach z lightgunami w łapach. //Mlelu 
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Humor, teksty, klimat, kooperacja, postacie 
= Mogłaby być trudniejsza 


RELENCJE 


Miolnir Armor wykuty w nowej technologii 


Halo: Combat Evolved 


Anniversary 


Konsola X360 Producent 343 INDUSTRIES Wydawca MICROSOFT Premiera JUŻ JEST 


Liczba Graczy 1-2 (16) Dozwolone od 16 LAT 


0 lat temu zadebiutował pierwszy 
ow Xbox. Microsoft rzucił wyzwanie we- 

teranom branży i wprowadził na rynek 
swoją pierwszą konsolę. W dniu premiery było 
dostępnych kilka bardzo dobrych gier, wystarczy 
wymienić Dead or Alive 3, Project Gotham Racing 
i Munch's Oddysee, by wywołać miłe wspomnie- 
nia, ale to Combat Evolved spowodowało, że 
gracze ustawiali się w kolejkach przed sklepami. 
Teraz, po dekadzie od rozmrożenia szefa wszyst- 
kich szefów, możemy przypomnieć sobie początki 
jednej z najważniejszych serii na konsolach. 


Tylko dla fanów 

Wiem, że teraz najpopularniejsza strzelanina 

to Call of Duty, ale Halo to nadal bardzo 

mocna marka. Bez wątpienia najważniejsza 

dla Microsoftu. W oczekiwaniu na jej czwartą 
część otrzymaliśmy prezent. My, czyli fani 

Halo. Jeżeli nigdy nie przekonaliście się do 
bohatera zamkniętego w zielonej puszce, to 

nie macie czego szukać w Anniversary. Przede 
wszystkim ciężko Wam będzie przełknąć fabułę. 
Dlaczego? Ludzie przegrywają wieloletnią 
wojnę z paroma miliardami kosmitów, ale 
przypadkowo trafiają na instalacje wymarłej 
rasy i również przypadkowo uwalniają pasożyty, 
które zagrażają życiu w całym wszechświecie. 
Wspomniana instalacja jest częścią systemu 


O'DONNELL Główny kom- 
pozytor serii nie brał udziału 
w pracach nad Anniversary. 
Gracze mogą wybrać czy chcą 
słuchać oryginalnej ścieżki 
dźwiękowej, czy jej ulepszonej 
wersji. Muzykę nagrała Sky- 
walker Orchestra (Uncharted, 
Dead Space). 


Kinect został dodany na 
sitę i nie czułem, żeby gra 
była lepsza z dodatkowym 
kontrolerem. Komendy 
głosowe (np. zmiana ma- 
gazynka, rzut granatem) 
nie mają sensu, bo lag 
może kosztować życie. 
Kinect lepiej sprawdza 

się w przeglądaniu filmów 
w terminalach oraz 
skanowaniu obiektów i ich 
przeglądaniu w bibliotece. 
Zabrakło mi Halovisty — 
Forza 4 ma wspaniały ga- 
raż, więc zamiast głupot 
wolałbym zobaczyć, co 
ma pod maską Banshee, 


albo postrzelać na wirtual- 


nej strzelnicy. 


mającego za zadanie zniszczyć wszelkie istoty 
żywe w galaktyce, by tym samym zagłodzić 
na śmierć niepokonanego wroga. A kierują 
nimi psychopatyczne, podśpiewujące roboty. 
To tak w skrócie. W czasach lekkiego SF 

w stylu Kililzone, Bulletstorm, czy Gears of War, 
heroiczna walka Johna 117 może wydawać 
się parodią gatunku. Czasy się zmieniają, 

co widać nawet po ODST i Reach, w których 
zrezygnowano z przegiętych potworów 

z oryginalnej trylogii. Dlatego zremasterowany 
oryginał docenią jedynie osoby, które są z serią 
od początku i chciałyby jeszcze raz przeżyć 
pierwsze lądowanie na Halo. Na szczęście nie 
będzie ono twarde. 

Microsoft nie poszedł na łatwiznę jak 
Capcom i nie wydał Combat Evolved jedynie 
z dopiskiem HD. Tak wiele zmian w stosunku 
do oryginału widzieliśmy chyba jedynie w Metal 
Gear Solid: The Twin Snakes, a kolejna taka 
perełka, która zostanie wydana w przyszłym 
roku to Oddworld: Stranger's Wrath. Mimo 
wszystko Anniversary to remake wyjątkowy, 
bo w czasie rzeczywistym można zmieniać 
nową oprawę graficzną na starą. Halo działa na 
dwóch silnikach, więc takie cuda są możliwe. 
Warto przypomnieć sobie jak gra wyglądała 10 
lat temu, żeby docenić ogrom prac nad nową 
wersją. Nie chodzi tylko o wyższą rozdzie|l- 


czość, modele postaci, broni i pojazdów, 

ale przede wszystkim otoczenie. W miejscu, 
gdzie stała płaska tekstura udająca górę, teraz 
rozciąga się malowniczy łańcuch górski. Puste, 
powtarzające się wnętrza zostały zapełnione 
detalami i tchnięto w nie życie. Czasami 
celowo zatrzymywałem się, podziwiając 
cudowne widoki, a później przełączałem się na 
starą wersję i nie mogłem uwierzyć jak wiele 
zmieniono. Ulepszono także efekty świetlne, 

a całość przypomina pod względem wykonania 


Reach, choć projekty są lepsze ze względu 
na ciekawszą architekturę struktur obcych 

i bardziej różnorodne środowisko gry. Jedynie 
twarze postaci odstają od ostatniej części Halo 
stworzonej przez Bungie, ale i tak prezentują 
sensowny poziom. Nawet jeśli nie wstąpiliście 
w szeregi UNSC, to sprawdźcie jeden z wielu 
zwiastunów Anniversary i zastanówcie się czy 
nie chcielibyście zobaczyć swojej ukochanej 
gry w tak wspaniałej szacie graficznej. Ja 
poczułem się wyróżniony. 


Stare i nowe 

Recenzując Resident Evil 4 HD pisałem, że to 
nadal doskonała gra, ale fatalna konwersja. 
Combat Evolved jest pięknym remake 'iem, ale 


Microsoft nie poszedi na łatwiznę. Tak wiele zmian 
w stosunku do oryginału widzieliśmy chyba jedynie 
w Metal Gear Solid: The Twin Snakes 


czy nadal dobrą strzelaniną? 343 Industries nie 
chcieli zmieniać oryginalnych doświadczeń i po- 
zostawili wszystko po staremu; animację posta- 
ci, sztuczną inteligencję wrogów i sojuszników 
oraz model jazdy pojazdami. Są plusy takiego 
rozwiązania, bo pomysł na rozgrywkę nadal 
jest prosty i genialny, ale muszę też wspomnieć 
o minusach. Można zachwycać się tym jak 
teraz wyglądają żołnierze, ale w połączeniu ze 
starymi animacjami osiągnięto efekt komiczny. 
Najgorzej jest na zakrętach, kiedy chłopaki 
najpierw skręcają się w tułowiu, a dopiero po 
sekundzie do ruchu dołączają nogi. Wygląda 
to tak jak na pokazach iluzjonistów, w trakcie 
których magicy przecinają swoje seksowne 
asystentki. W ogniu walki nie zwracałem na 
to uwagi, niemniej czasami wybuchałem 
śmiechem z powodu takich niezamierzonych 
żartów. Nie było mi jednak wesoło z powodu 
poziomu trudności. 

Halo po dziesięciu latach nadal ma lepszą 
SI od wielu współczesnych strzelanin. Nie 
ma mowy o powtarzających się skryptach, 
bo jeśli zginiecie i zaczniecie od zapisanego 
stanu gry, to ci sami wrogowie, w tym samym 
miejscu mogą zachowywać się inaczej. Nie 
będą odradzali się w nieskończoność, nie zajmą 
z góry ustalonych pozycji, tylko będą z Wami 
naprawdę walczyć. Master Chief na szczęście 


54. NEOplus 


MECENEJE 


Pomyślano nawet o hordzie, ale przygotowano tylko jedną map- 
kę. Installation 04 to wycięty fragment z drugiego poziomu. W walce pomaga- 
ją NPC, czyli oddziaty ODST. Można także wykorzystać pojazdy. Szkoda, że 
nie pociągnięto tematu. Firefight z The Flood? Marzenie. 


Pozostawiono oryginalny model jazdy z Com- 
bat Evolved i pojazdy nie reagują tak dobrze jak w Reach. 


F NA 1 | ro TW WE 
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ma spory arsenat, by sobie z nimi 1 fanów umożliwiała wieloosobowe jest ich tylko sześć), a każda z nich dostępna 


poradzić i potrafi pilotować każdą pojedynki dzięki emulatorom. Teraz jest w dwóch wersjach, czyli klasycznej oraz 
maszynę, również wrażą, skracając mamy Live i nie musimy martwić się lekko przebudowanej, ale to na dobrą sprawę 
długość życia przeciwników do /  omultiplayer. A może jednak? Problem dodatek do Reach, a nie odświeżony multiplayer 
absolutnego minimum. Może '» wtym, że fani domagali się topornych, z Combat Evolved. Zresztą Anniversary Map 

i dobrze, że 343 Industries niczego | prostych zasad, a nie rozbudowanego Pack można kupić osobno za 1200 MSP, 


_ systemu z Reach. Zdobywanie punktów bo remake Halo nie jest wymagany do jego 
/.. doświadczenia, odblokowywanie części _ uruchomienia. Wystarczy płytka z Reach. 


nie ruszali, bo zachowano dosko- 
nały balans rozgrywki. Z drugiej 


strony nie można narzekać na pewne i ; | 4 pancerza, czy wybieranie specjalizacji Cieszyłem się jak dziecko z ponownego 
zmiany, czyli dodanie kooperacji : 12 na dłuższą metę okazało się błędem. wydania Halo i jestem w stu procentach zado- 
dla dwóch osób w kampanii oraz = /”—- Bungie podkradli kilka pomysłów wolony z kampanii, bo pomniejsze niedoróbki 


terminali znanych z Halo 3, których z serii Battlefield i Modern Warfare, nie obniżają wysokiej oceny. Po raz pierwszy 


niezrozumiałe przekazy zastąpiono , co początkowo wydawało się można ukończyć ją w kooperacji, co także 

krótkimi filmikami. Pozatym warto > > właściwym krokiem, ale liczba podwyższa jej wartość. Niestety nie speniło 

wspomnieć o osiągnięciach oraz FZ % graczy, którzy nadal urucha- się moje marzenie o powrocie do całonocnego 
| j 


>  miają Reach spada z każdym grania w klasycznego multiplayera. Powróciły 
miesiącem, a gra z trudem jedne z najlepszych mapek w historii serii, ale 
łapie się do pierwszej dziesiątki Co ztego, skoro zmieniono zasady rozgrywki? 


mutatorach rozgrywki. Czaszki 
nie były dostępne w oryginale, 
ateraz działają na takich samych 


AĄ, 


zasadach jak w trójce. Bardzo dziękuję za najpopularniejszych Dziwię się, że Microsoft nie widzi jak traci fanów, 
wszystkie nowości. ; tytułów na Xbox Live. którzy nadal grają w trzecią część, nieskalaną 
* WHalo: Combat Eyelved gre jak zły, oszoło- _ A Właśnie na podstawie " modernwarfare' owymi wpływami. JIFax 
Koledzy, gramy? miony wręcz kapitalną SI prz W, fizyką Warthoga, zasad z tej gry został 
Szkoda tylko, że nie mogę tego samego egenerującą się energią, czy muzyką Marty'ego O Don- | 
y Was 9 nella. To już dziesięć lat temu? Daaamn. Z przyjemnością Madamme: / 


napisać o trybie multiplayer. Combat odipaliłem Aaniversary, by cofnąć się do tamtych czasów. 
Evolved teoretycznie pozwalało tylko mimo zgrzebnej grafiki i zremiksowanej Ścież- 


i wyłącznie na zabawę na jednej konsoli na ej gra wydaje się już nieco oldskulowa pod 
i : mechaniki. Raczej dla fanów retro... 
podzielonym ekranie, ale partyzantka 
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jedne z najlepszych 


map ć an + Odświeżona kampania, kooperacja 
i drugiej części (w sumie © Multiplayer z Reach, kiepska obsługa Kinect 


Capcom to mistrzowie wyciągania kasy 


Ultimate 


Marvel vs Capcom 3: 


Konsola PS3/X360 Producent CAPCOM Wydawca CAPCOM 
Premiera JUŹ JEST Liczba Graczy 1-2 (2) Dozwolone od 12 LAT 


óż w kieszeni się otwiera, 
IN kiedy widzę, jak już pół roku po 

premierze Marvel vs. Capcom 3 
japończycy wypuszczają na rynek kolejną 
edycję tej samej gry. Gdyby wszelkie dodane 
tutaj nowości trafiły do sieci w formie DLC, 
nawet kosztującego pięć dych, przyklasnąłbym 
i z radością przepuścił kasę. I tak miało być. 
Ale ttumacząc się trzęsieniem Ziemi w Japonii, 
wydawca zdecydował wypuścić Ultimate jako 
osobny produkt. Nie pochwalam tego typu 
praktyk, ale tym razem nie sposób klarownie 
stwierdzić, że nie warto kupić MvsC3 po raz 
drugi. Dranie. Całe szczęście sugerowana cena 
jest niższa i nówkę da się wyrwać za 150 zł. 


Panie, co nowego? 

Przede wszystkim dwanaście dodatkowych 
postaci. W czoło pukam się jakim cudem nie 
pojawiły się w pierwotnej wersji, większość 

to prawdziwe kozaki. Nie tylko fajnie się nimi 
walczy, ale i kupa przy tym śmiechu. Frank 
West z Dead Rising cyka fotki, a nawet może 
wysłać na przeciwnika zombie. Na przykład 
na Nemesisa — niezły widok. Sam paskud jest 
ogromny, wlecze się 
strasznie, ale nawala 
rakietami z bazooki 
jak opętany. No 

i można sklepać nim 
Weskera, zapłaci 

za swoje. Raduje, 

że Vergil nie jest 
kopią swojego brata, 
Dantego; jego jedyna broń to wierny miecz 
Yamato. Kwiatkiem jest Phoenix Wright — gra 
się nim kompletnie inaczej, trzeba łazić i zbie- 
rać dowody, ma kilka trybów walki, a do tego 
wygląda przekomicznie, bo zamiast uderzać 
to przewraca się, to strzela „Objectionami”. 
Wymasterowanie go to droga przez mękę, 
ale wiecie, jak się uprzeć, to i Jigglypuffem 

w Smash Bros. dało się wymiatać. Najwięk- 
szym pakerem jest Ghost Rider — ze swoimi 
łańcuchami ma zasięg na prawie całą arenę, 


REBALANCED? Dotychczasowe postacie mają poprzestawiane to i owo, żeby było sprawiedliwiej. 
Twórcy twierdzą też, że jest trochę wolniej. Nie powiedziatbym, tempo nadal zabija! 


MvC3 EDYCJA „GOTY”? 


MIELU: Psioczymy na Capcom od lat, to nie jesttak, że nagle 
wpadli na pomysł „dojenia” graczy. Wystarczy wspomnieć sprze- 
dawany osobno sieciowy tryb Versus do Resident Evil 5. Niższa 
cena, nowe postacie i lepszy balans nie uzasadniają zakupu, jeśli 
macie Marvel vs. Capcom 3. Ale jeżeli do tej pory wahaliście się, 
nie czekajcie dłużej. To jedno z najlepszych mordobić na rynku. To 
nic, że za rok pewnie będzie Hyper MvC3 z dodatkowymi tryba- 
mi, których tu brakuje. Obchodzą może trzy osoby. 7/10 


re M 


F< = 


NOWI Capcom: Phoenix Wilgi Vergil, Frank West, Nemesis, Strider Hiryu i Firebrand. Marvel: Ghost Rider, 
Doctor Strange, Hawkeye, Iron Fist, Nova oraz Rocket Raccoon. 


szaleje po niej motorem, a Hypery chwytają 
nawet ukrytych w narożniku ekranu. Wydaje 
się przegięty; w sieci, pośród jeszcze-nie- 


uberprosów nagle przestał dominować Dante. 


Ta wesoła ekipa to wielki plus, szczególnie 
podczas kanapowe- 
go grania — rządzi 
Wright skazujący 
wszelkich złych, ale 
inni też mają niezłe 
odzywki. Na plus za- 
pisuję też możliwość 
oglądania meczów 
walczących graczy 
w spectator mode, w trakcie oczekiwania 

na własną kolejkę w lobby. Lepsze to niż 
patrzenie w sufit/menu jak poprzednio. 


To tyle miłego 

Koniec dnia dobroci, teraz na mojej twarzy 
rysuje się gniew. Kilku rzeczy nie jestem 

w stanie wybaczyć. Już oryginał miał mało 
aren, zaledwie osiem. Jest kolejne osiem! 
Tylko, do jasnej ciasnej, czemu to po prostu 
przerobione wersje dotychczasowych? Było 


_MAWKLYE 


laboratorium? To teraz będzie zrujnowane 
laboratorium. Kompletna żenada. Nie 
ulepszono też beznadziejnych, krótkich 
zakończeń trybu Arcade — dalej wołają 
o pomstę do nieba. Ciekawie zapowiadający 
się tryb grania Galactusem (zupełnie osobny) 
to zaś zabawka na dwa, trzy razy. Fajnie 
się wyżyć, ale nie ma nawet dla niego listy 
ciosów. A zresztą te kilka walk na krzyż i tak 
przechodzi się nawalając byle co. That's all 
folks. Nic więcej nie dorzucono. Minigry, 
cokolwiek? 

Jeśli nie macie jeszcze tego tytułu 
w kolekcji, lepiej inwestować w tę wersje, bo 
nowi zawodnicy są super. Sprawa komplikuje 
się, jeżeli macie już MvC3. Gra nadal jest 
świetna — u nas dostała 8.7/10, a Ultimate jest 
nawet troszkę lepsze, ale Capcom robi sobie 
jaja z graczy. Dlatego tnę ocenę. //Tadeg 
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GRA ŚWIETNA, ALE POLITYKA CAPCOMIU TO* 


Dodatkowe postacie są fenomenalne, wciąż super bijatyka 
= Nowe areny to pic na wodę, samotnik nie ma za wiele do roboty 


GR DLC — SKRAJNE EMOCJE 


Dwie postacie ofero- 
wane do MvC3 jako 
DLC - Jill i Shuma- 
Gorath - niestety nie 
są dostępne w edycji 
Ultimate. Trzeba je 
sobie... dokupić. 
Wspomniałem coś 

o nożu otwierającym 
się w kieszeni? Do gry 
jest też zaplanowany 
cały zestaw dodatko- 
wych strojów dla po- 
staci (Phoenix Wright 
w różowym sweterku? 
Must-have!), będą 
ukazywać się do marca 
2012. Ja się pytam 
czemu nie ma tego na 
płycie? Ktoś Wrightowi 
nadal ten sweterek 
szyje? Na ukojenie 
rozdartych portfeli ma 
się pojawić darmowy 
dodatek Heroes and 
Heralds, w którym 
wybierając karty, gracz 
będzie decydował 

o specjalnych zdolno- 
ściach postaci i innych 
cudach. Niewidzial- 
ność? Odnawiający się 
szybko pasek Hyper? 
A może kompletne 
ADHD i nieskończone 
Hypery? Przyspie- 
szenie walki? Może 
być śmiesznie i fajnie. 
Zadyma gwarantowa- 
na. Gdy piszę te stowa 
DLC jeszcze nie ma, 
ale ma pojawić się 
„wkrótce”. 


LAG FREE Kod sieciowy został ulepszony. Wyszukiwanie chętnych mordek do oklepania nadal 
chwilę trwa, ale lagi trafiają się znacznie rzadziej. Jest zauważalny progres. 


Don't phunk with my Kinect 


The Black Eyed Peas 
Experience 


Konsola X360 Producent iNIS Wydawca UBISOFT Premiera JUŻ JEST 
Liczba Graczy 1-4 (4) Dozwolone od 12 LAT Wymaga KINECT 


aczynam zastanawiać się, 
czy celowo nie zaniżać ocen 
gier tanecznych na Kinect. 


Moja żona w końcu uzna, że nauczyłem 
się tańczyć, skoro tak wysoko punktuję 
i wybierzemy się na dyskotekę. Wolałbym 
tego uniknąć i nadal tańczyć w zaciszu 
czterech ścian, a nie pogrążać się na 
prawdziwym parkiecie. Nie będę jednak 
ukrywał, że z The Black Eyed Peas Expe- 
rience bawiłem się całkiem dobrze. 

Wszystko dlatego, że w końcu 
doczekałem się niegłupiej kariery 
w grze tanecznej. Mogę wybrać mojego 
zawodnika, zdobywać dla niego ciuchy 
i akcesoria, uczyć go nowych choreogra- 
fii i powalczyć o uznanie publiczności 
w jednym z kilku klubów. Czy prosiłem 
o tak wiele w Dance Central 2? Nie, ale 
dopiero w Experience poczułem moty- 
wację do dłuższej zabawy. A nawet jeżeli 
nie interesują Was takie minikampanie, to 
nie będziecie podpierali ścian, tylko wy- 
bierzecie jeden z kilkudziesięciu utworów 
i zaczniecie tańczyć, pomijając karierę. 
Zbudowano ją na fali popularności 
portalu Facebook, co oznacza, że trzeba 
wytańczyć powodzenie u fanów, którzy 
polubią Wasze wygibasy. Nic w tym od- 
krywczego, nic rewolucyjnego, ale jakimś 
cudem autorzy konkurencyjnych tytułów 
w większości przypadków zapominają, 
że gracze kochają odblokowywać dodat- 
ki. Choćby to była marynarka w stylu jaki 
uwielbiał David Crockett. 

Byłem przekonany, że po dwóch 
częściach Dance Central i kilku skokach 


ŚPIEWAĆ KAŻDY MOŻE Pod warunkiem, że 
macie mikrofony. Nie znajdziecie ich w zesta- 
wie z grą. 


INTUICYJJNIE W większości gier na Kinect 
narzekam na irytujące, źle zaprojektowane 
menu. Tym razem usatysfakcjonowała mnie 
jego podręczna wersja, która wyskakuje po 
podniesieniu ręki. 

w bok mogę uchodzić za całkiem spraw- 
nego tancerza. Experience nauczyło 
mnie, że jeszcze sporo przede mną. Ukła- 
dy są tu bardzo dynamiczne i stosunko- 
wo trudne. Między innymi z powodu nie 
najlepiej wyważonego balansu. Czasami 
można złapać wszystko w locie, a chwilę 
później nie ma szans choćby na kilka 
punktów. Nauka przebiega nieco inaczej 
niż w pozostałych tytułach tanecznych na 
Kinect, bo widać nie tylko tancerzy, ale 

i awatara, który stoi plecami do gracza. 


" Jeżeli mieliście problemy z lustrzanym 


odbiciem i naśladowaniem ruchów, to 
teraz będzie Wam o wiele tatwiej. Niby 
nic, a jednak cieszy, bo producenci nie 
tylko podkradają od siebie pomysły, ale 
czasami wymyślą też coś oryginalnego. 
Choćby to, że można nie tylko tańczyć, 
ale i śpiewać w prostym trybie karaoke. 
Największą wadą Experience jest to, że 
zatańczymy tylko i wyłącznie do utworów 
zespołu The Black Eyed Peas. Dla ich 
fanów będzie to naturalnie zaleta. Tylko 
że nawet największe hity w końcu się znu- 
dzą, a nie można tu liczyć na różnorod- 
ność stylów muzycznych. Ja wolałbym 
dokupić kilka utworów Fergie i spółki 
z DLC do Dance Central 2, a nie wybierać 
Experience. //Fax 
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The War of the 
Worlds 


Konsola PS3(PSN)/X360(XBLA) A 
Producent OTHER OCEAN Premiera JUŻ 
JEST Liczba Graczy 1 Dozwolone od 18 LAT 


Producent The War of the 
Worlds musiał grać w Limbo 
i Another World, bo z pierwszej gry 
zapożyczył ciężki klimat i specyficzną 
oprawę, a z drugiej zasady rozgrywki. 
A wszystko to skomentował Patrick 
Stewart. 

To nie koniec nawiązań. Rotoscoping 
został wykorzystany w oryginalnym Prince 
of Persia z 1989 roku i w ten sam sposób 
nagrano animację głównego bohatera 
The War of the Worlds, dzięki czemu 
zachowano umowny realizm. Z kolei 
fabuła nawiązuje do klasyki gatunku, 
czyli powieści H.G. Wellsa. Londyn 
zostaje zaatakowany przez kosmitów, 

a zadaniem gracza jest odnalezienie 
rodziny, co sprowadza się do ucieczek 
przed wrogami, rozwiązywania prostych 
zagadek oraz wykazywania się refleksem 
w sekcjach platformowych. Poziomy 
zostały świetnie zaprojektowane, a część 
z nich dosłownie rozpada się na kawałki 
podczas ataku obcych. Oprawa jest 
prosta, ale bardzo stylowa i przywodzi na 
myśl depresyjne Limbo. 

Po zagraniu w The War of the Worlds 
również popadłem w ciężki nastrój. 
Tylko że z innego powodu. To bardzo 
trudna gra i nie chodzi o to, że taki 
był cel producenta, ale o liczne błędy 
i opóźnienia w sterowaniu. Wzorem 
Another World trzeba zginąć, żeby 
nauczyć się jak ominąć przeszkodę, ale 
bohater fatalnie reaguje na polecenia 
gracza. Jest wolny, ociężały i może 
trzy razy wykonać bezbiędny skok, 

a za czwartym poślizgnie mu się noga. 
To platformówka dla tych, którym nie- 
straszne wielokrotne powtarzanie sekcji 


zręcznościowych. 
[IFax E.BH„m 


Daytona USA 
Konsola X360(XBLA)/PS3(PSN) Producent 


SEGA Premiera JUŻ JEST Liczba Graczy 
1 (4) Dozwolone od 3 LAT 


Out Run i Sega Rally od dawna 
dostępne są w katalogach 
cyfrowej dystrybucji, ale fani i tak 
czekali na jeszcze jedne klasyczne 
wyścigi z salonów gier. Panie 
i panowie, uruchomcie silniki. 
Ciepło wspominam automaty, na 
których szalała Daytona USA, ale nawet 


odstawiając na boczny tor młodzieńcze 
fascynacje trzęsącymi się wyścigówkami, 
muszę napisać, że Sega przyłożyła się do 
konwersji. Rozgrywka jest płynna dzięki 
stałej animacji w 60 klatkach na sekundę, 
tekstury delikatnie wygładzono, a otoczenie 
nie doczytuje się metr przed samochodem. 
Poprawiono też ścieżkę dźwiękową i do- 
rzucono tryb multiplayer dla maksymalnie 
8 graczy, rankingi i obsługę kierownic. 
Nie można też narzekać na pełny pakiet 
trybów rozgrywki: Challenge, Time Trial, 
Survival i... Karaoke dla głównego motywu 
muzycznego. 

Jestem przekonany, że niejeden gracz 
marzył o pełnoprawnym remake'u, ale 
to bez wątpienia lepsza konwersja od 
Crazy Taxi. Tylko że skierowana jedynie do 
starych wyjadaczy, bo toporny model jazdy 
i przerażające koła wzbudzą tylko uśmiech 
politowania wśród współczesnych graczy. 
Wbrew pozorom to wymagające wyścigi, 
co da się odczuć przy pierwszym wejściu 
w zakręt. To też klasyka gatunku i zasługuje 
na uwagę, choć poczekałbym do promocji, 
bo za taką zawartość (tylko trzy trasy 
— co z tego, że kultowe?) wypadałoby 


policzyć kilkadziesiąt 
żetonów mniej. //Fax i u Z || m | 


cj e 
Bejeweled 3 
Konsola PS3(PSN)/X360(XBLA) 


Producent POPCAP Premiera JUŻ JEST 
Liczba Graczy 1 Dozwolone od 3 LAT 


Nic dziwnego, że EA wyłożyło 

gigantyczne pieniądze, by 
wykupić PopCap. Ta amerykańska 
firma ma w swoim dorobku takie hity dla 
niedzielnych graczy jak Feeding Frenzy, 
Peggle, Plants vs. Zombies i Zuma. Nie 
zapominajmy też o kryształowej 
tamigłówce. 

Czy jej trzecia część wprowadza 
jakiekolwiek zmiany? Cóż, zabawa nadal 
polega na łączeniu kryształów w ciągi 
i zgarnianiu za to punktów. Na tym polu 
niewiele zmieniło się od pierwszej części. 
Osiem trybów rozgrywki to tak naprawdę 
tylko wariacje podstawowych założeń. 

W jednej zobaczycie połączenie idei 
łączenia kryształków z partyjką w pokera, 
w drugiej trzeba ratować motylki i zdoby- 
wać odznaki, a w kolejnych wprowadzono 
absurdalne limity czasowe i dodatkowe 
utrudnienia, by skomplikować rozgrywkę: 
Są też klasyczne wyzwania oraz tryb 
relaksujący, który uspokoi Wasze 
skołatane nerwy delikatnymi dźwiękami 

i zaproponuje ćwiczenia oddechowe. 

Gdybym recenzował wersję na 
platformy przenośne, to ocena byłaby 
bardzo wysoka. W przypadku dużych 
konsol ciężko zachwycać się układaniem 
kryształów, za które trzeba zapłacić 
kilkadziesiąt złotych. Jakby Bejeweled 3 
kosztowało kilka, kilkanaście peelenów, to 


bym Wam polecił E.D m 


zakup. //Fax 


Call of Du 
Modern Warfare 3 


Konsola Producent INFINITY WARD/SLEDGEHAMMER GAMES Wydawca ACTIVISION 
Premiera JUŻ JEST Liczba Graczy 1-2 (18) Dozwolone od 18 LAT 


d lat narzekamy na producentów, , _ Manhattanie przebija większość gier i filmów, 
którzy wzorują się na serii Call of Ę: , zg jakie widziałem w tym roku. Każdy kto chciałby 


Duty. Kopiują pomysły na misje i za- m - zobaczyć historyczne batalie powinien śledzić 
mieniają swoje gry w poskryptowane spektakle. k Ę 4 "= _ program Discovery. 
Wydawałoby się, że to nic trudnego, wystarczy IE ;% Tutaj wszystko zostało podporząd- 


stworzyć kampanię przepełnioną zapierającymi b” 4 S_4 kowane jednej zasadzie: ma być 
dech w piersiach scenami i zarobić trzysta widowiskowo! Na jej potwierdzenie 
milionów dolarów pierwszego dnia sprzedaży. Ę ;. mógłbym opisać dziesiątki scen 
Jak pokazał przykład choćby Battlefield 3, nie ń z Modern Warfare 3, w których 

jest to takie proste. Modern Warfare, World at "walą się wieżowce, czołgi przebi- 
War i Black Ops zmieniły branżę gier, a kolejni jają się przez ściany budynków, 


producenci ponoszą klęskę, próbując powtó- 
rzyć sukces Infinity Ward i Treyarch. Dlatego 
narzekamy na „negatywny” wpływ Call of Duty. 


a helikoptery spadają na ulice, 
ale wystarczy mi przykład z dra- 
biną. Tak, zwyczajna, prostacka 


WYSOKIE FALE 


Czy to oznacza, że mamy zastrzeżenia również Chwilowo żegnamy się wydawałoby się drabina pokazuje, 
d Call of Duty? z uroczymi zombiakami ik nale ER - 
lo samego Call of Duty? z Black Ops i World at jak należy projektować 


War, ale idea obrony przed BALNSCAWESLEIEISZAC Ne 
Piątkowe Superkino a zwać dk niej bohater patrzy w górę, 
Wszystkie części serii oceniliśmy bardzo hordzie. Należy pokonać o czym zapomina 


wysoko, a to czy będziecie dobrze bawili się wszystkich przeciwników, większość develo- 
z Modern Warfare 3 zależy tak naprawdę od oiaslowióć AGE perów, i widzi 
Waszego nastawienia. Jeżeli kupujecie bilet Każda z nich jest bardziej przelatujące 
do kina na film akcji prosto z Hollywood, to > auta Je z hukiem 
5 h : s + atakami trzeba dobrze <q: 
prawdopodobnie oczekujecie wgniatających zastanowić się na co wy- myśliwce, 
w fotel efektów specjalnych oraz intensywnych dać zarobione pieniądze. ELCZ 
strzelanin i pościgów. Fabuła, gra aktorska, Wybór jest ogromny tle: 
h 2 piej oszczędzać gotówkę, 
czy motywacje bohaterów schodzą na drugi bo może okazać się, że 
plan. Dlatego nie rozumiem graczy, którzy za- nie wystarczy na pociski, 
. » . które strącą z nieba dwa 

rzucają Call of buty naciągany scenariusz albo róikoptóry-TOTiRy da: 
idiotyczne — z wojskowego punktu widzenia datek, ale ponarzekam 
- decyzje dowództwa. Poziom wybrzydzania na spawnujących 

! i bsutd. bo Rosiani inniibyć się za plecami 
ociera się o absurd, bo osjanie powinni być przeciwników. 

. przecież lepiej wyposażeni skoro zamierzali Wrogowie powinni 

podbić Stany Zjednoczone, a Amerykanie cze oe 
musieliby zauważyć kilkadziesiąt statków mataralizówać 
płynących w kierunku Nowego Jorku. Ja się w ślepej uliczce, 


której właśnie bronią 


machnąłem na to wszystko padem, bo widok Z 


floty inwazyjnej i rosyjskich oddziałów na 


Znacie tego gościa? Nadworny błazen 
znów sypie żartami jak z rękawa. A nie, to inna bajka. 


Czasami używałem broni krótkiej, żeby poczuć, że to ja celuję i strzelam. Wspomaganie celowa- 
nia pozwała na wyjście z każdej opresji, a kilkunastu przeciwników można odstrzelić w okamgnieniu. 


plozje targają ekranem i rozrywają bębenki, 
a spadające odłamki ograniczają widoczność. 
Od razu czuć, że po krótkiej wspinaczce 
wpakujemy się w duże kłopoty. Jeżeli zespoły 
Activision potrafią tak urozmaicić przerwę na 
oddech, w trakcie której gracz wspina się po 
drabince, to nie mogą rozczarować w bardziej 
emocjonujących momentach. Na szczęście nie 
jest tak, że siedząc na tronie, obrośli w piórka 

i nie widzą własnych błędów. 


Ill wojna światowa 


W tym roku w końcu udało się załatać wszystkie 


dziury w fabule trylogii Modern Warfare. Niewie- 
lu graczy zrozumiało scenariusz poprzedniej 
części, rzucający nimi trochę bez sensu po 
całym globie. Infinity Ward podpatrzyli jak 
Hideo Kojima połączył wszystkie wątki Metal 
Gear Solid w Guns of the Patriots, czasami 
mocno naciągając niektóre wydarzenia, by 
odpowiedzieć na wszelkie pytania fanów i stwo- 
rzyć satysfakcjonujące zakończenie. Podobnie 
jest w Call of Duty. Jeszcze raz spojrzycie na 
kluczowe wydarzenia z poprzednich odsłon, 
które teraz nabiorą sensu i faktycznie okaże się, 
że to wola jednego człowieka doprowadziła do 
konfliktu na globalną skalę. Ponownie uczest- 
niczymy w nim z perspektywy wielu żołnierzy, 
co usprawiedliwia szybkie przeskakiwanie 
pomiędzy kontynentami. Poznajemy nowych 
bohaterów i witamy się ze starymi, doskonale 
wiedząc, że nie wszyscy z nich dożyją do 
napisów końcowych, bo taki właśnie jest urok 


Modern Warfare. 

Seria nie obchodzi się zbyt dobrze 
nawet ze swoimi ikonami. A jak obchodzi 
się z graczami? Na niższych poziomach 
trudności kurczowo trzyma ich za rączkę 
i obiecuje, że nigdy ichffie zostawi, choćby 

F pięć minut. To w końcu strzelanina i strzela 
się w niej fachowo. Pad trzęsie jak szalony, 
wrogowie padają od gradu kul, czuć ogromną 
satysfakcję z pociągania za wirtualny spust. 
Tylko że wspomaganie celowania powoduje. 
że to przejażdżka po torze wyścigowym 


z włączonymi wszystkimi asystami. 

Czasami czułem, że zbyt mało ode mnie 
zależy i dawałem się ponieść wydarzeniom. 
Dopiero na wyższych poziomach trudności 
można mówić o wyzwaniu i walce o każdy cen- 
tymetr ziemi, a nie tylko oglądaniu i przeżywa- 
niu wielkiego spektaklu. Jak już wspomniałem, 
wszystko zależy od Waszego nastawienia. 
Jeśli oczekiwaliście dramatycznych pościgów, 


operowania działkami w najróżniejszych 
pojazdach, czy nieustannie zmieniających się 
warunków na polu walki, to jesteście w domu. 
Dostaniecie to wszystko i o wiele więcej, bo 
klasyczne misje skradankowe, czy bitwy na 
wielką skalę są lepsze niż kiedykolwiek. Byłem 
przytłoczony liczbą oddziałów, które walczyły 
ze sobą i otrzymywały wsparcie lotnictwa 
oraz wozów bojowych. Nie chodzi tylko o to, 
że na ekranie panuje wielka rozpierducha, bo 
gra płynnie zmienia rolę graczy. Gdy wróg 
zatrzymał mój oddział ogniem zaporowym na 


RECENEJE 


stezowjć Na Modern Warfare wzoruje się pół świata, tącznie z kolejnymi częściami 
Modern Warfare. To najbardziej efektowna strzelanina w tym roku, ale wąż nie tyle 
zaczyna, co kończy zjadać swój ogon. * 


ZEK Pamiętacie pierwszą taką misję w Modern Warfare? W 2007 roku zachwycaliśmy się tym po- 
mystem. Teraz podobne sekwencje są obowiązkowe we współczesnych shooterach. 


(Ę Czy ktoś chce się założyć, że helikopter zaraz zostanie ze- 


Szesnaście misji dla 
maksymalnie dwóch 
graczy udowodni Wam, że 
nawet liniowa rozgrywka 
może być niebanalnym 
wyzwaniem. Zadania są 
dostępne na różnych 
poziomach trudności 

i choć część z nich 
można przejść nawet za 
pierwszym razem, to na 
innych - szczególnie, 
gdy czas ma znaczenie 
— zmiażdżycie pady 

z frustracji. Partnerzy 
muszą być doskonale 
zgrani, by przeżyć i bar- 
dzo często są rozdzielani. 
Nieraz czułem, że moje 
życie zależy wyłącznie 
od osłaniającego mnie 
kumpla, który siedzi ze 
snajperką na dachu, a ja 
na pierwszej linii ognia 
muszę rozbrajać bomby. 
Nie spodziewatem się, 
że kooperacyjne zadania 
mogą dawać tak wielką 
satysfakcję. To prezent 
dla hardkorowców, 
którzy nie zasną dopóki 
nie zdobędą wszystkich 
gwiazdek i osiągnięć. 
Nie mam wątpliwości, 

że na tym polu Infinity 
Ward rozwinęli swoje 
pomysły z poprzednich 
części Modern Warfare. 
Spodobało mi się również 
to, że część misji poka- 
zuje etapy z kampanii, ale 
z perspektywy wroga. 


ulicach Paryża, to sekundę później prułem 
niego z dział pokładowych samolotu, by „Ał 
z ostatnim wystrzelonym pociskiem kamera 
poprowadziła mnie z powrotem na ziemię. 
Szczęka ląduje na podłodze. A przecież chwilę 
później byłem snajperem, nakierowywałem 

też pociski na kolumnę czołgów przeciwnika, 
siedziałem w ostrzeliwanym ze wszystkich 

stron samochodzie, albo ryzykowałem życie 
oznaczając cele dla lotnictwa. Wszystko 

to działo się w obrębie jednej misji. Tak 
intensywnych przeżyć nie dostarcza inna 
strzelanina fpp. 


Zardzewiały silnik 

Szkoda tylko, że wystarcza ich na pięć, a może 
i mniej godzin w zależności od Waszego stylu 
gry. Być może serca graczy nie wytrzymałyby 
większej dawki emocjonujących zadań. 
Niestety nie wszystkie trzymają tak wysoki 
poziom jak fantastyczne misje w Europie 

i Stanach Zjednoczonych. Kilka razy walczyłem 
w Afryce i nie mogiem uwierzyć w słabiutką 
oprawę graficzną oraz beznadziejne projekty 
miejscówek. Nad grą pracowało tak wiele 
zespołów, że część z nich najwyraźniej nie 


HEDENEJE > 


Odrobinę narzekam na multiplayer, choć nie- 
wiele gier potrafi tak totalnie uzależnić. Punkty doświadczenia szybko 
wpadają, postać stale się rozwija i po prostu nie można przestać grać, 
bo ekwipunek zaraz wzbogaci się o kolejną giwerę. 


na zniszczenie. Choć zachwycałem się 
demolowaniem budynków w Battlefield 3, to 

i tak większe wrażenie zrobiła na mnie demolka 
z Call of Duty. Michael Bay byłby dumny 

z Amerykanów. 


Zazwyczaj pomijam sekwencję zgonu i tyl- 
ko czasami sprawdzam co mnie zabiło. Nie zawsze jest to oczywiste. 


Perspektywy rozwoju 
* NĄ, Activision, podobnie jak 

IPA Electronic Arts, nie 
poradzili sobie ze 

szturmem graczy na 
M „ serwery. Problemy 
JĄ. zdołączaniem do 
rozgrywki trwają 
od dnia premiery 
| ichoć sytuacja 
, poprawia się, 
+ » to codziennie 

doświadczałem 

utraty i migracji 
| hosta. Gra 
kilka razy 
EWESZE 
Ą się w trybie 
jmultiplayer 
| i konieczny 
byt restart 
konsoli. 
Pozatym 
' naprawdę 
ciężko 
bawić się 
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poradziło sobie najlepiej ze swoją pracą. Mnie szczególnie zabolały SA 
Siedzenie w krzakach i czekanie aż przejadą powtarzające się potknięcia 
afrykańskie bojówki przypomniało mi czasy trafionych żołnierzy oraz brak 
pierwszych gier na Xboxa 360. Tak słabych animacji przy pokonywaniu murków 
tekstur i patyków, udających trawę szukałbym i innych przeszkód, które tak 

wręcz na PS 2. Wiadomo, że silnik zestarzał zachwycały w Battlefield 3. Tak, 

się potwornie, ale nadal można sporo z niego tutaj wszystko jest wyreżyserowane, 
wyciągnąć. Byle tylko nie zatrzymywać się, czy co oznacza, że każde przy- 


rozglądać na boki. Trzeba przeć przed siebie, pięcie linii do barierki, czy - w match- 
żeby uruchomić liczne skrypty i nie psuć sobie skok ze spadochronem making : 
dobrych wrażeń, gmerając po kątach. Dlatego wyglądają zjawiskowo, | poopcji 
dziwię się, że nadal można zdobyć osiągnięcia ale gracz ma podziwiać, wybierania 
serwerów 


w Battlefield 3. Wiem, że 

taki system przyjął się na 
konsolach i ma swoje zalety, 
_ ale chciałbym od razu znaleźć 
się na ulubionej mapie, 

albo sprawdzić ping i liczbę 
dostępnych graczy. 

Na przykładzie multiplayera widać 
też jak przeciętna jest oprawa graficzna 
„1. Modern Warfare 3. W końcu każdą 

z mapek zwiedza się setki jeśli nie 

| tysiące razy i okazuje się, że niewiele tu 
4. zmian od czasu pierwszej części Modern 


60.RE0w | - | | | ; 


i trofea za zbieranie danych wywiadowczych, a nie wykonywać te sekwencje. 5 A p 
bo w trakcie ich poszukiwań na jaw wychodzi Ciężko mi przełknąć pewne 
słaba oprawa Modem Warfare 3. Fani szybko archaiczne rozwiązania po kampanii 

też zauważyli wykrojone z poprzedniej części BF3, która na pewno jest o wiele gorsza 
animacje żołnierzy, a nawet całe budynki, które i mniej spektakularna odtejz Modern — 
pojawiły się w poprzednich odstonach. Kopiuj/ _ Warfare 3, ale DICE stosują o wiele lepszą 
wklej w pierwszoligowej strzelaninie? Setki technologię. Tylko, czy to ma znaczenie? 
milionów dolarów przeznaczone na produkcję,  Zaplanowany wybuch zawsze będzie 

to najwyraźniej za mało, by zmienić silnik. wyglądał lepiej od otoczenia podatnego 


Warfare. Obiekty są bardzo proste, można za- 
pomnieć o większej interaktywności, a tekstury 
pozostawiają wiele do życzenia. Większość 
miejscówek jest bardzo mała, więc spodzie- 
wałem się znacznie lepszej grafiki. To samo 
dotyczy niezliczonych ekranów z ekwipunkiem, 
OCWZWLCNA 

klasami postaci. 


bojową za sprawą dodatków. Sprzętu jest 
więcej niż kiedykolwiek, a liczba wariacji i klas 
wydaje się być wręcz nieskończona. Każdy 
ma szansę stworzyć swojego unikalnego, 
wręcz uniwersalnego żołnierza, którego 
pozazdrościć mogliby Jean-Claude Van 
Damme i Dolph Lundgren. Tym bardziej, że 
rozbudowano mechanizmy pakietów, które 
dzielą się teraz na szturmowe, specjalistyczne 
i wsparcia zespołowego. Pewne zasady 
pozostały niezmienne, czyli bezbitędna 

i skuteczna rozgrywka nagradzana jest np. 
możliwością wezwania nalotu w kilku formach, 
czy postawieniem i kierowaniem wieżyczką. 
Nowością są dodatki, w których wspieramy 
drużynę, a licznik ofiar nie zeruje się z naszą 
śmiercią. Może to być zakłócanie radarów 
przeciwników poprzez impuls elektromagne- 
tyczny lub dokonanie zwiadu. 

Naturalnie można zastanawiać się, czy cały 
ten arsenał faktycznie jest potrzebny. Progres 
jest ważny, jeśli nie najważniejszy i motywuje, 
a gracze siedzą nocami, by awansować na 
kolejny poziom, ale rozgrywka jest tak cha- 
otyczna i szybka, że czasami uzbrojenie nie ma 
znaczenia. Moim zdaniem mapki są zbyt małe, 
brakuje im też wielopoziomowych struktur 
i przez to zgony zalicza się nawet co kilka 
sekund. Po prostu nie ma czasu na jakąkolwiek 
reakcję. Śmierć nadciąga ze wszystkich stron, 
a zauważenie miny w krzakach graniczy 
z cudem. Czy to już Quake? Jeszcze nie, ale 

trup ściele się gęsto, 
a respawn został 


Wszystko to wygląda 
topornie w porów- 
naniu ze ślicznymi 
projektami, które ma 
trzeci Battlefield. Na 
szczęście sam sys- 
tem rozwoju żołnierzy 
jest jeszcze lepszy niż 
poprzednio. Punkty 
doświadczenia 


pozwalają odblokować tonę broni, gadżetów 

i usprawnień. 
Wprowadzono patent znany z serii Ratchet 

8 Clank, czyli rozwój nie tylko postaci, ale 

i uzbrojenia. Zasada jest prosta; każdy pistolet, 

strzelba czy karabin ma własny pasek postępu, 

a jego zapełnienie zwiększa skuteczność 


Z uwagi na natłok gier, odpuścitem zagłębianie się 
w multi — będzie czas, nawet za rok serwery nie opustoszeją. 
W Modern Warfare gram, by wziąć udział w interaktywnym 
filmie zjadającym intensywnością „dzieła” Baya, i dla koope- 
racyjnego Special Ops. MW3 nie zawiodło. Spec Opsy rządzą, 
a ja pytam DICE dlaczego w BF3 jest tylko sześć misji koopo- 
wych? Singleplayer to kapitalna jatka. Zgrabnie połączono 
różne wątki. Czy czekam na kolejną część? Nie, ale zagram 
z przyjemnością, gdy już się ukaże. To coroczny zastrzyk ad- 
renaliny, idealny na jesienną chandrę. Tyle że ja mam dostęp 
do gier za darmo. Dwóch stówek raczej bym nie dal. 


skrócony do absolut- 
nego minimum. Poza 
tym tak mały rozmiar 
aren doprowadza do 
kuriozalnych sytuacji, 
w której wezwanie 
śmigłowca albo nalotu 
bombowego kosi całą 
drużynę przeciwnika. 
Rozumiem, że takie 


efekty powinna mieć bomba atomowa, ale 


niekoniecznie zdalnie sterowany pocisk. Z dru- 


Zdobywanie i bronienie pozycji to moja ulubiona zabawa w trzecim Batllefieldzie. W przypadku 
"z" 3 nawet w takich trybach rozgrywka nie zwalnia i nic nie traci swojej dynamiki. 


giej strony niewiele potrzeba, żeby z miejsca 
wejść do rozgrywki i zająć sensowny wynik 

w stawce. Nie ma mowy o żmudnej nauce 

jak w serii Battlefield, czy kilkuminutowych 
przestojach w akcji. A skoro starsze części Call 


of Duty nie przestraszyty się nadejścia efpeesa 
DICE, który poległ w starciu z nimi na listach 
najpopularniejszych gier multiplayerowych, to 
najwyraźniej tego właśnie chcą gracze. Mnie 
trochę przeraża fakt, że choć Modern Warfare 3 
ma dziesiątki możliwości rozgrywki, podzie- 
lonych ze względu na poziom zawodników, 

to i tak najpopularniejsze są klasyczne tryby 
„każdy na każdego” i czasami trzebźjfługo 
czekać na chętnych do ciekawszych zabaw, 
jak tych z flagami i nieśmiertelnikami w rolach 
głównych. Obrona oraz przejmowanie obiektów, 
bieganie z flagami, za które nabijane są punkty 
i zbieranie fantów po poległych przeciwnikach 
wymaga nieco większej finezji, niż szybkie 
wycelowanie i zabicie gracza. Skoro Bungie 
wzorowali się na Modern Warfare, projektując 
multiplayer w Reach, to Infinity Ward do spółki 
ze Sledgehammer Games mogli zaadaptować 
wariacje zabaw z czaszkami z Halo. Wyszło im 
to bezbłędnie. 


Pierwsza liga 

Multiplayer nie cieszy! mnie tak bardzo 

jak w poprzednich częściach, bo choć 

widać zmiany i ewolucję pomysłów, to 

jednak powtórka z rozrywki. Nie ukrywam, 

że zachwyciły mnie wieloosobowe batalie, 
które proponuje Battlefield 3 i dlatego trochę 
narzekam na nieprawdopodobnie szybki styl 
rozgrywki Modern Warfare 3. Natomiast nie 
mam wątpliwości, że to Call of Duty ma lepszą 
kampanię oraz tryb kooperacji i dodatkowe 
misje. Wiem, że wiele osób narzeka na 
stagnację serii i domaga się większych zmian, 
ale ta formuła nadal się sprawdza. I sprzedaje 
się bijąc kolejne rekordy. Fanom jakoś nie 
przeszkadza fakt, że w Skyward Sword Link 
wciąż jest niemową, także narzekanie na 
liniowe poziomy i poskryptowane sekwencje 
byłoby równie mądre, jak wprowadzenie jedy- 
nie pojedynków jeden na jednego w Dynasty 
Warriors. Modern Warfare 3 daleko do tytułu 
gry roku, ale w swoim gatunku nadal utrzymuje 
się w absolutnej czołówce. //Fax 


/ 
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BH Wszystko lepsze, mocniejsze i efektowniejsze 
© Ale wszystko to już przecież było 


KTO OSKARŻA ELITY? 


Wiadomo, ale zostawmy 
politykę i skoncentrujmy 
uwagę na Call of Duty: 
Elite. Miała to być praw- 
dziwa rewolucja w świecie 
sieciowych strzelanin, 

ale jak na razie, czyli 

pod koniec listopada, 
praktycznie w ogóle nie 
działa. Nawet jeżeli komuś 
uda się zalogować, to itak 
usługi działają przeraża- 
jąco wolno. W związku 

z tym nie wiadomo kiedy 
Elite będzie dostępne 
także z poziomu urządzeń 
przenośnych, a jej zinte- 
growanie z komputerową 
wersją w ogóle odeszło 

w niepamięć. Activision 
przeprasza fanów i za- 
powiada darmową sub- 
skrypcję dla osób, które 
wykupiły płatne konta. 
Wteorii system Call of 
Duty miał być rozszerzoną 
wersją serwisu Battlelog 

i nie tylko prowadzić roz- 
budowane statystyki, któ- 
re w darmowej wersji są 
dostępne dla wszystkich, 
ale też integrować graczy; 
pozwalać im na tworzenie 
klanów oraz startowanie 
w turniejach z nagrodami. 
Płacąc około 140 złotych 
za roczną subskrypcję 
gracze mają otrzymy- 

wać co miesiąc nową 
zawartość (mapy, bronie, 
tryby, misje), wsparcie dla 
klanów, dostęp do eksklu- 
zywnych lig, dodatkowe 
rangi i perki oraz więcej 
miejsca na serwerach 

na filmy. Dzięki Elite 
można także dzielić się 
stworzoną przez siebie 
zawartością, np. modami 
do rozgrywek. 


Snajper nie jest dostępny od pierwszego 
meczu, ale szybko można go odblokować. 


NEOplus 61 


zać inaczej. 


Wspomniany brak wy- 
chylania się na boki najłatwiej wytłumaczyć 
konstrukcją „gruszki” do Move'a. W odróż- 
nieniu od tej z Wii, jest ona pozbawiona ja- 
kichkolwiek czujników ruchu, więc nie da 
się przypisać do niej wychyleń zza zasłony. 
Co nie znaczy, że nie dało się tego rozwią- 


GoldenEue 00/7 
Reloade 


Konsola 


Producent EUROCOM Wydawca ACTIVISION 


Premiera JUŻ JEST Liczba Graczy 1-4(8) Dozwolone od 16 LAT 


Wykorzystuje 


Nie bez kozery Golde- 
neye na hd-genach uzy- 
skał podtytuł Reloaded, 
a kozerą w tym przy- 
padku jest dodatkowy 
tryb jednoosobowy 

MI6 Ops. Najprościej 
mówiąc, to zestaw jede- 
nastu wyzwań w formie 
niepowiązanych ze 
sobą misji. Z wyjątkiem 
jednej, dzielą się 

one na trzy rodzaje: 
odpieranie kolejnych fal 
przeciwników, wybicie 
wszystkich wrogów na 
planszy oraz zatatwie- 
nie każdego po cichu. 
W każdym wariancie 
gracz jest oceniany na 
podstawie czasu. Jak 
widzicie, nie dokonano 
tu żadnej rewolucji, 

ale trzeba przyznać, 

że MI6 Ops potrafi 
napsuć krwi graczowi, 
w pożytywnym 

sensie. O ile zabicie 
wszystkich sprowadza 
się do wykręcenia 
najlepszego czasu, 

tak już pozostanie 
niewykrytym zaczyna 
się w ogóle od samej 
próby ukończenia 
misji, bez patrzenia na 
tykający zegar. 


biegłoroczy remake Goldeneye 007 

na Wii był chyba ostatnią głośną 

premierą niezależnego wydawcy 
na tej konsoli. Głośną i udaną, gdyż gra bez 
trudu przekroczyła barierę miliona sprzedanych 
egzemplarzy. Warto też dodać, że w pełni na to 
zasługiwała. Zmiana platformy i dwanaście mie- 
sięcy przerwy mogą jednak znacząco wpłynąć 
na odbiór gry. 


Stary/nowy James 

Jeżeli czytaliście recenzję sprzed roku, na 
pewno wiecie, że Goldeneye 007 wzorowało 
się na produkcji o tym samym tytule, która 
ukazała się na N64. Wzorowała się, ale nie 
była jej ślepo wierna. Na potrzeby wii- 
make'a przemode- 
lowano miejscówki 

i misje, a Brosnana 
wymieniono na 
znienawidzonego 
przeze mnie Craiga. 
Reloaded to właśnie 
bezpośrednia 
konwersja tej gry, 
ze wszystkimi jej zaletami i wadami. Do zalet 
na pewno należy interesująca, wymagająca, 
no i do tego całkiem długa kampania, która 
stanowi pełnoprawny, jeśli nie główny składnik 
produktu, tuż obok multiplayera. Zdecydowa- 
ną większość segmentów da się przejść na 
dwa sposoby: albo po cichu, albo z bojową 
pieśnią na ustach: Jasne, zazwyczaj zaczyna 
się pierwszym, a kończy drugim sposobem, 
ale i tak miło, że nie wszystko robią za gracza 
skrypty. To dość miła odskocznia od Call of 
Duty i jego konkurentów, choć oczywiście 
pod pewnymi względami (np. regenerujące 
się zdrowie) Goldeneye dostosowano do 
dzisiejszych standardów. Co ciekawe, na 


split-screen, byłoby cieniutko. 


Brosnan? Ja się pytam gdzie jest Sean Bean? Lepiej 
niech filmowcy nie grają w Reloaded, bo jeszcze pomyślą, 
że to dobry pomysł, by nakręcić remake Goldeneye. Brrr. Sa- 
ma gra to całkiem przyjemny FPS, ale powinien był ukazać 
się trzy miesiące temu. Teraz, po Battlefieldzie, a zwłaszcza 
świetnej kampanii z Modern Warfare 3 ciężko w to grać — jest 
nudno, nic się nie dzieje, graficznie też odstaje. Gdyby nie 


Jeżeli polujecie na konwersje 
z Wii, by wykorzystać radośnie zakupionego Move, 
to polecam w pierwszej kolejności HOTD: Overkill: 
Extended Cut od Segi. 


padzie czuć podobieństwo do klonów CoDa 
mocniej niż na wiilocie/Move. A to dlatego, że 
przycisk celowania dość wyraźnie nakierowuje 
na cel. Na kontrolerze ruchowym i tak trzeba 
uważać na celownik, 
co stanowi dodatkowe 
wyzwanie, zaś na pa- 
dzie często wystarczy 
na przemian wciskać 

i puszczać lewy spust, 
a autocelowanie 
odwali robotę za 
gracza. Dziwi również 
brak wychylania się na boki zza zasłon, co 
było obecne na Wii. Na szczęścia nie ma to 
większego wpływu na rozgrywkę. 


Nowe szaty Bonda 

Największą bolączką Reloaded jest oprawa, 
zwyczajnie nieprzystająca do standardów gier 
pudełkowych (i to jeszcze w pełnej cenie) na 
X360 i PS3. Innymi słowy, widać, że to szybka 
konwersja ze słabszego sprzętu. Wiadomo, że 
map nie przemodelowano, co skutkuje pewną 
dozą klaustrofobii czy też brakiem pięknych 
widoków w oddali. Dodano wprawdzie 

kilka zaawansowanych efektów (szczególnie 
w kwestii wody i oświetlenia), podciągnięto 


także rozdzielczość tekstur, ale nawet po tych 
zabiegach Goldeneye przy Battlefield czy 
Rage wygląda jak ubogi kuzyn z nielubianej 
części rodziny. Goldeneye było ładnym tytułem 
na Wii, ale teraz to trochę za mało. Nie do 
końca rozumiem też wydanie tej gry jesienią, 
kiedy oczy wszystkich maniaków shooterów 
skierowane są na starcie Battlefield z Modern 
Warfare. Uważam także, że w dobrym guście 
byłoby sprzedawanie tej gry w niższej cenie. 
Wyczuwam tu pazerność wydawcy, która może 
obrócić się przeciw prognozom sprzedaży. 

Z drugiej strony, konwersja pewnie dużo ich nie 
kosztowała, a swoje zarobili już na wii-edycji. 


Powiew przeszłości 

Goldeneye oferuje szeroki wachlarz trybów 
multiplayerowych z możliwością zaawnasowa- 
nego grzebania w ustawieniach, ale o ile nie 
czujecie nostalgii do tego tytułu, nie jest w sta- 
nie on zaoferować Wam więcej niż wielokrotnie 
wspomniana konkurencja. Przynajmniej, jeśli 
chodzi o online. Ma za to coś, czego ze świecą 
szukać w dzisiejszych FPSach — rozgrywkę 
wieloosobową na podzielonym ekranie. Zdaję 
sobie sprawę, że jest to dziś trochę passe, ale 
wiem również, że wciąż istnieją zwolennicy 
tego typu zabawy. Dla nich Goldeneye może 
być wspaniałą ucieczką do czasów, gdy taka 
opcja była obowiązkowa w grach. Oczywiście 
trudno tym uzasadnić wydatek dwóch stów, ale 
jeśli przy okazji macie ochotę na angażującą 
kampanię jednoosobową, mogliście trafić 
gorzej. //Kaxi 


Grafika 5/10 Dźwięk 8/10 Miód 8/10 Design 7/10 


Kampania nie zawodzi, dodatkowe misje, split-screen 
= Widać, że to konwersja, blednie przy konkurencji 


niesSławn 
Festiwal 


Konsola 


. InFamous 
rwi 


Producent SUCKER PUNCH Wydawca SONY Premiera JUŻ JEST 


Liczba Graczy 1 Dozwolone od 16 LAT Wykorzystuje 


óżne niemiłe niespodzianki dla 
swoich pupili przygotowują 


twórcy gier przy okazji Halloween. 


W ubiegłym roku John Martson, bohater Red 
Dead Redemption został zombiakiem w dodat- 
ku Undead Nightmare. Teraz podobna prze- 
miana spotkała Cole'a, bohatera nieSławny: 
inFamous 2. Z tą różnicą, że zamiast w zombie 
zmienił się w wampira, a Festiwal Krwi nie jest 
dodatkiem, a osobną grą. To oznacza, że mo- 
żecie sprawdzić ten tytuł nawet jeśli nie macie 
płyty z nieSławnym. Podobny myk zastosowa- 
no przy Ratchet 8 Clank: Quest for Booty, ale 
to była pełnoprawna kontynuacja, atu mamy 
do czynienia z historią poboczną. 

Jest niestety minus takiego rozwiązania — 
trzeba ściągnąć z PSN ponad 3,5GB danych. 
Jest to o tyle dziwne, że grania tu jest na mak- 
symalnie cztery godziny, a sam główny wątek 
da się przejść mniej więcej w dziewięćdziesiąt 
minut. Co aż tyle zajmuje? 


Hrabia DraCole 

Na pewno nie miasto — akcja znów toczy się 

w New Marais, ale dostępna jest tylko pierwsza 
wyspa, czyli na oko 30% terenu z inFamous 2. 
Nową miejscówką są katakumby ciągnące 

się od katedry do fortu, ale to właściwie jeden 
długi tunel przetkany kilkoma salami. Niestety, 


> ŚŚ 


autorzy gry z premedytacją wysyłają graczy 
pod ziemię aż cztery razy, jakby nie wiadomo 
jakie cuda tam były. Tu wychodzi największa 
wada Festiwalu Krwi — bieganie w tę i z powro- 
tem po własnych śladach. W nieStawnym misje 
zaprojektowane były z pomysłem, a tu czułem, 
że ktoś specjalnie każe mi dostać się na drugi 
koniec miasta tylko po to, by po chwili wysłać 
mnie w drogę powrotną, a wszystko to żeby 
wydłużyć rozgrywkę. 

Na moje szczęście, grałem w poprzednią 
przygodę Cole'a, więc wiem, że wystarczy 
odbić się od samochodu, by wskoczyć 
na trakcję tramwajową i po niej szybko 
sunąć przez miasto. 
Szybować dzięki 
elektrycznym mocom 
też potrafię. Z drugiej 
strony bohater 
stając się wampirem 
nauczył się nowych 
sztuczek, a jedną 


z nich jest przemiana w rój nietoperzy i latanie 
w tej postaci ponad budynkami. Ogranicza 
przebieżki do minimum, ale też sprawia, że na 
bok zostaje odstawiony jeden z kluczowych 
elementów rozgrywki w grach z tej serii, 
a mianowicie wspinaczka. 

Cole potrzebuje krwi, żeby używać nowych 


Pamiętacie easter' egga z inFamous 2 z tytułami filmów wyświetlanych w kinie w New 
Marais? Koniecznie sprawdźcie, co grają tym razem. Mass Infect 3? Jest wesoło. 


Fajnie, że nie trzeba mieć drugiego nieSławnego, 
żeby zagrać w Festiwal Krwi. Może ktoś się po nim skusi na 
prawdziwe przygody Cole'a? Mnie bardzo podoba się to uni- 
wersum, uważam też, że przez cały czas jest Świeże, orygina|- 
ne i sporo jeszcze można w nim namieszać. Festiwal Krwi to 
jeden z takich, udanych pomysłów. 


mocy, ale też by w ogóle przeżyć. Wystarczy 
dorwać jakiegoś mieszkańca New Marais i wbić 
mu w szyję kły. Nie ma tu systemu karmy, więc 
można atakować ludzi do woli. Jeśli jednak nie 
czujecie się dobrze z zabijaniem niewinnych, 
to krew można uzupełnić walcząc z wampirami 
i dobijając ich kołkiem. To również sposób na 
odblokowanie elektrycznych mocy Cole'a, 
takich jak granaty czy rakiety. Nie żeby były 
potrzebne do przejścia gry, podstawowymi 
kulami energii da się pokonać każdego wroga, 
obojętne czy to ghoul, 
wampir strzelający 

z kuszy, wampirzyca 
z uzi łażąca po 
ścianach i sufitach, 
czy sam pierworodny, 
teleportujący się 

i potrafiący mocno 
przygrzmocić. 


Wyjście do kina 

Dopiero po zakończeniu zabawy można 
pobawić się edytorem misji. Tym razem da 
się nawet dołożyć do nich namiastkę fabuły. 
Poza tym zostają znajdźki do odnalezienia, 
moce do odblokowania i trofea do zdobycia. 
W zależności czy będziecie chcieli wycisnąć 
z gry ostatnie soki, pobawicie się od półtorej 
do czterech godzin, a zapłacicie za to 36 
złotych (niecałe 30, jeśli jesteście abonentami 
PS Plus). To lepszy interes niż wyjście do kina, 
więc czemu nie spróbować? Tym bardziej, że 
gra jest w pełni zlokalizowana (polskie napisy 
i dubbing), historyjka o zemście Krwawej 
Mary nawet ciekawa i jak to w nieStawnym, 
nie brakuje humoru, który trafi również 

do starszych odbiorców. Ot, przyjemny 
przerywnik pomiędzy największymi hitami tej 
jesieni. //Mielu 
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Humor, wampirzy klimat, cena 
= Bez parkouru, backtracking 


| Naughty Dog zawiesili wyżej poprzeczkę, jeśli 
| chodzi o grafikę, a Festiwal Krwi nie wygląda lepiej od inFamous 2. 
Sucker Punch wykorzystali gotowe materiały. Trudno ich za to wi- 

nić, zwłaszcza że i tak wciąż jest to adna gra. 


Sucker Punch długo pra- 
cowali nad dodaniem do 


inFamous obsługi kontrole- 
ra ruchowego. W końcu im 
się udało. Ciskanie gromów 


nabrało zupełnie nowego 
znaczenia. 


NEW WAMPIRAIS 


Mieszkańcy New 
Marais rozpalają ogień, 
przebierają się za 
przerażające stwory. 
Dlaczego? Nie tylko 
dlatego, że gra ukazała 
się przed Halloween. Ma 
to swoje uzasadnienie 
w fabule opowie- 
dzianej za pomocą 
komiksowych wstawek - 
tradycji musiało stać się 
zadość. Akcja toczy się 
wyłącznie w nocy, wielki 
księżyc w pełni oświetla 
miasto, po ulicach 
kręcą się dziwnie ubrani 
ludzie, wśród których 
ciężko dostrzec wam- 
piry. Klimat jak należy. 
Jedna z nowych mocy 
Cole'a pozwala wiączyć 
coś w stylu Eagle Sense 
z Assassin's Creed, czy 
trybu detektywistyczne- 
go z Batmana - widać 
wtedy ukrywających 

się pod ludzką postacią 
Pierworodnych, można 
zobaczyć dokąd pobiegł 
uciekający stwór 

z ważnym przedmio- 
tem, a także dostrzec 
ukryte drzwi. Miło, że 
„dodatek” wprowadza 
nowości do rozgrywki. 


Super Mario 3D Land ż 


Producent NINTENDO Wydawca NINTENDO Premiera JUŻ JEST 


Konsola 305 


Liczba Graczy 1 Dozwolone od 3 lat 


GQ! NIE TAK SZYBKO 


Przez poziomy nie 
wystarczy przelecieć jak 
burza, trzeba jeszcze 
zbierać mniej lub 
bardziej poukrywane 
wielkie złote monety. 
Na ogół warto dobrze 
się rozejrzeć, bo tajne 
przejścia bywają spryt- 
nie zakamuflowane. 

W każdym etapie są trzy, 
a są one niezbędne, 
aby odblokować kolejne 
światy — gracz nie przej- 
dzie dalej, jeżeli np. nie 
będzie miał siedem- 
dziesięciu monet. 3D 
Land nie jest grą, którą 
da się przebiec, nie jest 
krótka, na trochę wy- 
starczy. Pójście po linii 
najmniejszego oporu i 
ukatrupienie Bowsera to 
kwestia około sześciu 
godzin, ale zaliczenie 
etapów specjalnych 

(co najmniej drugie 
tyle), które się potem 
odblokowują i wyma- 
sterowanie wszystkiego 
to spokojnie ponad 
dwadzieścia, może 
trzydzieści godzin. 


=] o, że Super Mario 3D Land nie po- 
_ / jawiło się jako tytuł startowy 3DSa, 
Pa to wielka wtopa. Mogło pociągnąć 
sprzedaż na premierze i być drugim, obok 
Ocarina of Time 3D, argumentem do natych- 
miastowego zakupu konsolki. Jest aż tak 


dobre. Nie ma co jednak patrzeć w przeszłość. 
Słupki sprzedaży bankowo pójdą w górę teraz, 


gdy w końcu gra się ukazała. Nikt chyba nie 
spodziewa się, że sztandarowa gra z Mario 
może zawieść, wielu natomiast 
mogło zastanawiać się czy 
Nintendo postanowi po 
prostu klepnąć New Super 
Mario Bros. 3DS, czy też 
może stworzy przenośne 
Super Mario Galaxy. Tym- 
czasem Big N postanowili 
połączyć dwie 
wspólist- 
niejące 
podserie — 
dwuwymiaro- 
wą i trójwymiarową. 
Brzmi absurdalnie, ale 
faktycznie się udało. 
Jakim cudem? 


nh 


< 


2D3D Combo 
Postać z radością popyla w pełnym 
trójwymiarze, ale prawie cała reszta wygląda 
jak w klasycznej marianowej przygodzie 2D. 
Z menu wybieramy kolejne światy i walcząc 
z czasem staramy się dotrzeć do chorągiewki 
na końcu. Gdybym miał jakoś SM3L opisać, 
określiłbym je jako New Super Mario Bros., 
tylko że z planszami w 3D, z niektórymi 
motywami z lekka zainspirowanymi 
Super Mario Galaxy 1 i 2. Przy 
czym całkowicie porzucono 
pomysł planet i grawitacji znany 
z SMG. 
A co nowego 

w 3D Land? Przede 
wszystkim to, że gra jest 
w stereoskopowym 3D 
i że poziomy wyraźnie 
byty projektowane tak, 
aby efekt robił jak naj- 
większe wrażenie. 
Udało się. Nawet 
) grając w Ocarina 
of Time, suwak 
trójwymiaru często 


[0 4. Można patrzeć przez nią wymachując 3DSem. Robi się to, aby wypatrzeć kolegów grzybków, 
osb w nagrodę udostępnią dużą złotą monetę lub ewentualnie inne bonusy (życia itp.). 


H: Każdy posiadacz 3DSa czekał na tę grę i nie mu- 
szę mu jej rekomendować — mogę za to z całych sił polecić 
ją osobom, które do tej pory zastanawiały się nad zakupem 
tej konsoli. Idzie lepsze; Nintendo zaczyna ofensywę, a nowy 
Mario to gra absolutnie topowa. 3D działa wyśmienicie. 9/10 


miałem ustawiony na zero, bo aż tak wielkiej 
różnicy to nie robiło, a poza tym oznaczało 
pogorszenie grafiki. Tutaj nic takiego nie 
zaobserwowałem, a co więcej, w Marianie 
zdecydowanie robi to różnicę. Grać w 2D też 
oczywiście można, ale jest nie tylko gorzej, 
ale i... trudniej. Autentycznie ciężej ocenić czy 
coś jest bardziej w głębi ekranu, czy też nie. 
A niektóre fragmenty wręcz same sugerują 
włączenie 3D — wyświetla się specjalna 
ikona. To sprytne zagadki przestrzenne, 
które oszukują wzrok. Wystarczy przeczekać 
początkowy filmik na ekranie startowym, aby 
przekonać się jak bardzo; oczom gracza ukaże 
się sztandarowy przykład. Niby widać, jakby 
do naszego kolegi grzybka dało się dojść, 
a jednak... niezbyt. Suwak w górę i wszystko 
jasne — to było tylko złudzenie. Super sprawa. 
Ciekawe jest to, że mamy aż dwie 
możliwości ustawienia efektu — albo zwiększa 
się „wychodzenie” rzeczy z ekranu albo jego 
głębia. Co więcej, jedne światy zaprojektowa- 
no z myślą o pierwszej opcji, a inne o drugiej. 


Dla przykładu, może być to Bowser strzelający 
ognistymi kulami dosłownie w gracza, a dla 
przeciwieństwa poziom inspirowany starymi 
Zeldami, gdzie akcję obserwujemy z góry. 
Przełączenie przypisano pod krzyżak, a gra, 


również poprzez odpowiednią ikonę, informuje, 


która powinna być włączona. Widać, że nic 

w kwestii 3D nie zostało zrobione na odwal 
się i całościowo wysiłki Nintendo oceniam 
bardzo wysoko. Monety specjalnie latają 
wokół mostka, rybki skaczą, kamera ustawia 
się doskonale. Jedyne, do czego mogę się 
przyczepić, to że rzadko wykorzystany jest 
trik „latających farfocli” — gdy pada śnieg, czy 
w powietrzu unoszą się jakieś inne cząsteczki, 
ma się wspaniałe wrażenie 3D. 


World 5-4 
Czy poziomy same w sobie też są pomysłowe? 
Zdecydowanie tak. Nie są to rozbudowane 


kolosy na kilkanaście minut, gdzie jest 

milion opcji błąkania się we wszystkie strony, 
a krótkie, urzekające levele. Każdy da się 
przejść średnio w pięć minut; idealnie pasuje 
to do przenośnego charakteru rozgrywki. 
Późniejsze wygibasy naprawdę robią wrażenie 
— fragmenty planszy pojawiają się w rytm 
muzyki albo dosłownie buduje się ona przed, 
nami. Są też dwa wyjątkowe etapy, o:których 
warto napisać — wspomniany już przeze mnie, 
inspirowany The Legend of Zelda i drugi, 
którego fragment przypomina klasyczne Mario 
z NESa. Trafiają się także oparte całkowicie na 


0x1 


AŻ 


5CR E (_ Mają się dobrze. Błąkaj się za długo w jednym 
miejscu; a ekran zdad dalej. Jedne z trudniejszych wyzwań. 


Skacze wyżej, ale bardziej się ślizga. Nie ma osobnej PIZyBÓ? 
dy; gdy go uwolnimy, można nim grać zamiast Mariem. 


OEGO 


w w 


(SS par funkcja w py Land jest taka soble. Gdy gracz kogoś spotka, dostaje w nagrodę pudetko-niespodziankę, w którym mogą znaj- 


PE dodatkowe życia czy monety. Ciekawiej prezentuje się wymienianie czasów przejścia poziomów. Czemu nie ma sieciowych rankingów? 


jednym pomyśle, np. przejeździe platformami. 
Warto natomiast zaznaczyć, że wszystkie 
są trójwymiarowe. W ostatnich Marianach 
pojawiały się klasyczne elementy 2D, tutaj 
twórcy zdecydowali się tylko na jeden koncept. 
W całej tej wspaniałości są dwie rysy na 
diamencie. Pierwsze etapy zdecydowanie 
nie zachwycają, dopiero dalej jest ciekawiej. 
To samo dotyczy poziomu trudności, 
który początkowo jest tak niski, że brak 
wyzwania aż mnie zniechęcił do zabawy. 
Wiadomo, że pozycja ma także trafić w gusta 
graczy niedzielnych, ale jeżeli niejedną grę 
skończyliście, miejcie na uwadze, że pierwsza 
godzina to tylko wstęp. Najlepsze czeka 
graczy już po pokonaniu Bowsera — to tak 
naprawdę dopiero połowa zabawy, bo wtedy 
odblokowują się supertrudne wyzwania. 
Podstawowe światy dostał w swoje ręce 
jakiś projektant-psychopata i naprawdę dużo 


w nich pozmieniał. A to wszystko poprzesta- 
wiał, innym razem wrzucił np. Shadow Mario 
goniącego bohatera (czepia się jak rzep 
psiego ogona i atakuje), albo ustawił limit cza- 
su zabawy na 30 sekund — trzeba uwijać się 

i zbierać zegarki, by wydłużyć czas rozgrywki. 
To właśnie tutaj na fanów platformówek czeka 
prawdziwe wyzwanie. 

Drugą rysą i jednocześnie jedyną rzeczą, 
która zawodzi na całej linii są pojedynki z bos- 
sami. Bowser jest jeszcze do przeżycia, super 
też, że walka z nim nawiązuje do klasycznej 
potyczki z NESa, ale reszta to zwykłe suchary. 


Pamiętam jak rewelacyjnie wyglądali szefowie 
w SMG. Tutejszy pan żółw kręcący się w kółko 

i pani żótw rzucająca bumerangami to śmiech 
na sali. Tym bardziej, że pojawiają się na 
zmianę, tylko że w różnych miejscach, a gdy 
utłukiem ich po raz kolejny i kolejny, liczyłem na 
coś nowego. Zamiast tego... pojawili się oboje 
jednocześnie. 


Moc 3DSa 
Nie mam wątpliwości, że w tym momencie to 
najładniej wyglądająca gra na 3DSa. Wszystko 
jest ślicznie, gdybym miał porównać, to prawie 
poziom SMG. Ale w połączeniu z wykręco- 
nymi poziomami i porządnym efektem 3D to 
prawdziwa pokazówka mocy konsolki. Żałuję, 
że tylko czystego powera, a nie także innych 
opcji. Żyroskop jest wykorzystany jedynie 
do patrzenia przez lornetkę (bzdet). Mikrofon 
olano, a ekran dotykowy służy jako dodatkowy 
przycisk. Muzyka to jakieś plumkanie, nic 
specjalnego — orkiestra chyba miała wakacje. 
Przynajmniej pożyczono kilka utworów z SMG. 
Super Mario 3D Land nie redefiniuje gier spod 
szyldu Mario, choć jest ciekawym ekspery- 
mentem łączenia dotychczasowych formuł 2D 
i 3D. Słabują szefowie, a początek powinien 
mieć otwarcie z kopem w stylu Uncharted 2, 
żeby od razu wciągnąć gracza w najlepsze. 
Wszystko inne jednak jest genialne, to świetna 
platformówka oraz pierwsza gra na 3DSa, która 
robi tak duży (i fajny) użytek z 3D. //Tadeg 
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Obszerna, efekt 3D, projekty poziomów, grywalność 
= Bossowie to ćwoki, początek nie porywa 


Poczciwy hydraulik 

i jego wąs natrafiają 

na znane, jak i nowe, 
power-upy. Powraca 
Tanooki Mario, czyli 
strój szopa, dzięki 
któremu można powoli 
opadać w powietrzu. 
Jest też oczywiście Ma- 
rio rzucający ognistymi 
kulkami, gdzieniegdzie 
wala się także gwiazdka 
dająca chwilową nie- 
zniszczalność. Propeller 
Block pozwala udawać 
helikopter i podlatywać 
w górę. Nowa (średnia) 
zabawka to bumerang, 
można nim atakować 

i zbierać monety. Jeżeli 
gracz wyjątkowo lami 

i zginie kilka razy z rzę- 
du, dostanie złoty strój 
szopa, dzięki któremu 
będzie niezniszczalny 

i tylko skok w przepaść 
go zabije (nie polecam). 
Gdy i to nie pomoże, 
pojawi się skrzydełko 

- pozostaje patrzeć jak 
Mario sam dolatuje do 
końca poziomu i wy- 
śmiewać pułapki. 


| 
| 
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Gears of War 3 
Horde Command Pack 


Konsola X360(XBLA) Producent EPIC 
GAMES Premiera JUŻ JEST Liczba Graczy 


, 1-2(10) Dozwolone od 18 LAT 


Za Horde Command Pack Epic 

Games powinni oberwać po 
głowie. Za 800 punktów MS w teorii 
otrzymujemy trzy nowe mapki, trzy po- 
stacie, cztery fortyfikacje do trybu Hordy 
i nowe osiągnięcia za 250G. No i jakieś 
tam dwie skórki na bronie. W praktyce 
wypada to jednak troszkę inaczej. 

Zarówno Azura, Rdzawica Płuc jak 

i Krwawa Jazda zostały także udostęp- 
nione za darmo przy okazji Bullet Marsh 
i Clocktower z GoW. Za co więc płaci 
tutaj gracz? Za możliwość rozgrywania 
na nich trybów Hordy i Bestii oraz 
meczów prywatnych. Bez żartów! Areny 
same w sobie prezentują się ciekawie; 
Azura usytuowana jest w ostatniej 
lokacji kampanii i wygląda ślicznie. 
Rdzawica Płuc to pokłady statku i choć 
nie szokują one pięknem, często ma 
tu miejsce zadyma pierwszej klasy, bo 
pojawia się Silverback. Krwawa Jazda to 
kotlet odgrzany z GoW2, ale w Hordzie 
2.0 z fortyfikacjami sprawdza się 
wyśmienicie. Właśnie, nowe fortyfikacje. 
Zanim gra da do nich dostęp, można 
osiwieć — trwa to wieki. Mech może 
nawalać rakietami (moc!) i łatwiej go 
naprawić, jest działko smażące ogniem 
(bardzo skuteczne), dodatkowy 
ziomek sterowany przez SI (ciamajda) 
i ulepszone centrum dowodzenia. Jak 
je dopakujemy (za rok, może dwa...), 
można wezwać nawet zmasowany atak 
Młotów Świtu. Na deser trzy postacie: 
Onyx Guard, Bernie i Dizzy w stroju 
mechanika. W skrócie — brać tylko, jeżeli 
uwielbiacie Hordę. I najlepiej w ramach 
Season Pass. Kupowanie DLC osobno 


jest nieopłacalne. E 
Dn 
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Xotic 


Konsola X360(XBLA) Producent WXP k 
GAMES Premiera JUZ JEST 
Liczba Graczy 1 Dozwolone od 12 LAT 


Bulletstorm nie odniósł sukce- 

su na miarę Call of Duty, co nie 
zmienia faktu, że zabawa w znęcanie 
się nad przeciwnikami i nabijanie 
punktów za wymyślne kombinacje 
spodobały się graczom. Pierwszym 
naśladowcą trendu był Bodycount. Teraz 
próbuje Xotic. 

To strzelanina w perspektywie pierwszej 


osoby, w której najważniejsze są właśnie 
punkty przyznawane za eksterminację 
nieprzyjaciół i niszczenie otoczenia. 
Postać rozwija się wraz z przechodzeniem 
kolejnych aren i zwiększa swoje zdolności 
bojowe. Brzmi to banalnie, ale poziomy 
wyglądają jak surrealistyczne sny twórców 
serii Metroid Prime, których nigdy nie 
odważyli się pokazać światu i czasami 
ciężko zorientować się do czego 
właściwie trzeba strzelać, oraz co próbuje 
nas zabić. Levele są skomplikowane 
i trzeba podchodzić do nich wielokrotnie, 
by uzyskać jak najlepszy wynik. Peino tu 
sekretów i przejść, a elementów otoczenia 
nie wykorzystuje się w tak intuicyjny 
sposób jak w Bulletstorm. Nabicie 
wrogów na olbrzymi kaktus nie wymagało 
wielkiej finezji, a tutaj trzeba zapamiętać, 
który kryształ jest najbardziej premiowany. 
Oprawa jest bardzo specyficzna i nie- 
wielu graczom przypadnie do gustu. To 
ciekawy, ale bardzo niszowy eksperyment. 
Wolałem po raz kolejny odpalić Echo 
w Bulletstormie i pobić wyniki znajomych, 


niż masterować 
=R=M 
Ą 


Xotic. //Fax 


Fusion: Genesis 


Konsola X360(XBLA) Producent 
STARFIRE Premiera JUŻ JEST Liczba 
Graczy 1 (8) Dozwolone od 12 LAT 


W ostatnim czasie w cyfrowej 

dystrybucji nie pojawiało się 
zbyt wiele kosmicznych strzelanin, 
ale Fusion: Genesis wynagrodzi 
Wam oczekiwania na galaktyczne 
podboje. Najpierw jednak trzeba przeżyć 
nudny i ciągnący się w nieskończoność 
samouczek. Genesis nie jest typową 
strzelaniną, bo część misji polega na 
przekopywaniu asteroid, wydobywaniu mi- 
nerałów, zbieractwie albo eksplorowaniu 
przestrzeni kosmicznej. Za wykonywanie 
dodatkowych misji oraz zleceń najemni- 
"ków zyskuje się punkty doświadczenia, za 
które można rozbudowywać statek, czy 
rozwijać zdolności pilotów. Nie jest to taka 
kopalnia perków i gadżetów jak Modern 
Warfare 3, ale to bardzo rozbudowana 
strzelanina z elementami przygodowymi. 
Fabuła opowiada o losach ludzkości, 
która sięgnęła gwiazd w poszukiwaniu 
surowców i szybko wkroczyła na wojenną 
ścieżkę. 

Niewątpliwym plusem Genesis jest 
multiplayer, nieco podobny w swoich 
założeniach do Dark Souls. Gracze 
mogą atakować się w swoich światach, 
albo współpracować i wspólnie 
walczyć z wrogiem, także polecam stałe 
podłączenie do Xbox Live. Podobnie jak 
i kupienie Fusion, gdyż to ładna, długa 
i obsesyjnie dopracowana strzelanina. Jej 
twórcy musieli dobrze bawić się podczas 
produkcji, co potwierdza olbrzymi świat. 


Warto go poznać. —.B aj 
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Szalone Kórliki 
Na Żywo i w Kolorze 


Konsola X360 Producent UBISOFT Wydawca UBISOFT Premiera JUŻ JEST 
Liczba Graczy 1-4 Dozwolone od 7 LAT Wymaga KIv--l 


o raz pierwszy poczułem się 
P jak w sejmie. Co prawda sta- 
nąłem przed telewizorem, a nie 

przed mównicą, ale poskakałem, poma- 
chałem, powyginałem się, potarzałem na 
dywanie i powiedziałem, że to rozgrywka 
poniżej pasa. Króliki wybuchły śmiechem. 

Szkoda, że ja się nie śmiałem. Teo- 
retycznie miałem prawie czterdzieści 
powodów do dobrej zabawy, bo właśnie 
tyle minigier znajdziecie w zestawie. Na- 
prawdę próbowałem wciągnąć się w idio- 
tyczne rozgrywki, ale po obejrzeniu setki 
zdjęć, które zrobił mi Kinect odkrytem, 
że nie ma choćby jednego, na którym 
bym się uśmiechał. Tylko jak cieszyć się 
z przygłupich, dziesięciosekundowych 
konkurencji? Większość z nich jest tak 
krótka, że dłużej trwa ich ładowanie. 
Bodajże najdłużej walczytem z wielkim, 
cybernetycznym królikiem na moście, 
który rzucał we mnie samochodami. Mu- 
siałem je odbijać w jego kierunku i w ten 
sposób pokonać Kórlikodzillę. Zajęło mi to 
może minutę, a przez kolejną ptywałem, 
udawalem konduktora na stacji kolejowej, 
wykonywałem pozy kulturystów, grałem 
na gitarze, biegałem i liczyłem owce. 

Kórliki zaskoczyły mnie polską wersją 
językową oraz kilkoma pomysłami na 
rozszerzoną rzeczywistość. Kinect często 
wykorzystywał naszą redakcyjną salkę gier 
jako teren rozgrywki. Deptanie zwierza- 
ków kopiących tunele pod dywanem, 
zrzucanie im na głowy krów, czy chowanie 
się przed nimi za fotelem może rozbawić 
najmłodszych graczy. Poza tym gra za 


2AL W PODZICOW Można grać przeciw- 
ko sobie, w drużynach i na zmianę. Tylko nie 


znajdziecie kogokolwiek chętnego do zabawy. 


ALF UPAW Rączka w lewo, rączka w prawo 
i skok. To wszystko w tym wyzwaniu. Develo- 
perzy dobrze radzą sobie z projektowaniem 
gier na Move i Wii, ale Kinect wymaga zbyt 
wielkiej inwencji twórczej. 

wyśrubowanie wyników w konkurencjach 
przyznaje pieniądze, za które da się 
udekorować własny pokój wirtualnymi 
przedmiotami, pozwalającymi na interakcję 
z kórlikami. Szkoda, że nie pociągnięto 
tego pomysłu, a w zamian zaoferowano 
tony beznadziejnych minigier. 

Chciałem rechotać jak większość posłów, 
ale żarty, które miał do opowiedzenia Kinect 
okazały się zbyt czerstwe. Gra wygląda 
nieźle, została zlokalizowana, a kilka zabaw 
z pewnością spodoba się dzieciom. Od 
miesięcy testuję moją wytrzymałość na kon- 
trolery ruchowe i jestem prawie pewien, że 
chciałbym na Kinect gier, które działają lub 
dobrze udają, że działają. Takich z ciekawy- 
mi konkurencjami, wymagającymi ode mnie 
sporej palety ruchów, a nie tylko paru mach- 
nięć i skoków. Te w Szalonych Kórlikach 
są zbyt krótkie i nudne, żeby wydać na nie 
prawie dwie stówki, kupiłbym ją za kilkaset 
punktów na Xbox Live Arcade. //Fax 
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polska wersja 


+ Rozszerzona rzeczywisto: 
I Gra pęka po godzinie, nie śmieszy, Kinect fail 


LEGO Harry 


Potter: Lata 


Konsola 


5-7 


Producent TRAVELLER'S TALES 


Wydawca WARNER BROS. Premiera JUŻ JEST Liczba Graczy 1-2 


Dozwolone od 7 LAT 


lui 
TRADYCYJNIE 


Recenzję sponsorują 
słówka „tradycyjnie” 
oraz „tak jak poprzed- 
nio”, bo rzeczywiście 

w legoludkowej serii robi 
się nudnawo. Możliwe, 
że mania przeminie tak 
samo jak szat na gry mu- 
zyczne. Poprzedni Potter 
wprowadzał do serii 
trochę nowości w postaci 
zabawy czarami, druga 
część już tak świeża 

nie jest - ma po prostu 
więcej wszystkiego, jak 
to sequel. Tradycyjnie 
jest milion postaci do 
kupienia, a plansze 
przechodzi się kilka razy, 
żeby wyzbierać wszyst- 
kie znajdźki. Tradycyjnie 
rozwala się wszystko, 
żeby zbierać kasę. 


Chodzą słuchy o kolejnym LEGO Batmanie. Pewnie obejdzie się 


eżeli mnie pamięć nie myli, nowy 

Harry Potter to już dziesiąta gra 

z legoludkami, nie licząc pociotków 
pokroju odprysków Guitar Hero. Lista 
tytułów jest na tyle długa, a godzin spędzonych 
na rozwalaniu klocków przeciętnemu graczowi 
upłynęło tak wiele, że można zadać sobie 
pytanie z gatunku podstawowych — czy jest sens 
pakować się w kolejne dzieło Traveller's Tales? 
Czy autorzy zdołali uczynić tytuł na tyle świeżym, 
by usprawiedliwić jego zakup? Im dłużej móżdżę 
nad tym tematem, tym bardziej wątpię, czy to 
pytanie jest w ogóle dobrze postawione. 


Plastikowa tradycja 

LEGO Harry Potter: Lata 5-7, tak jak horda jego 
poprzedników, jest grą na wskroś pogodną. 
Zachowuje tutaj petną zgodność z duchem 
serii, stanowiąc bezstresową pożywkę dla ma- 
tolatów. Trzeba przyznać, że mimo wszystko 
trochę to zaskakujące — historia czterookiego 
czarodzieja dojrzewała bowiem wraz ze swoimi 
fanami, w efekcie czego kolejne książki i filmy 
stawały się coraz poważniejsze, a miejscami 
nawet mroczne. Gra zręcznie unika co bardziej 
traumatycznych kawałków, zupełnie o nich nie 
wspominając lub przedstawiając je w głupawy 
sposób. Dzieciaki nie skończą więc chlipiąc 

w kącie po dramatycznej śmierci jednej 

z postaci oraz nie przybiegną zapytać, co 
Harry robi ze swoją różdżką pod kocem. Nie 


bez zmian w rozgrywce, a mnie wciąż się marzy gra LEGO oparta na formule LBP. 


oznacza to bynajmniej, że gra nie jest wierna 
materiatowi źródtowemu - fani uniwersum 

w lot rozpoznają wszystkie postacie, których 
tradycyjnie jest tutaj całe zatrzęsienie. To 
samo tyczy się scenek przerywnikowych, 
które tak jak zawsze przedstawione zostały 
w formie pociesznej pantomimy. Na pierwszy 
rzut oka można rozpoznać również Hogwart, 
który ociera się zresztą niebezpiecznie 

o recykling — jest właściwie identyczny z tym 
z poprzedniej gry. 
Jasne, dorzucono 
kilka nowych 
niespodzianek, 

a powrót na stare 
śmieci może być dla 
niektórych fanów 
niczym wcześniejsza gwiazdka, ja jednak 
odbierałem to jako deja vu. 


Moda na plastik 
Do rozgrywki wprowadzono pewne zmiany, 
mnie wydawały się jednak kosmetyczne. Ot, 
wyrzucono kilka czarów, kilka dorzucono 
i tyle. Owocuje to nowymi rodzajami zagadek, 
w których trzeba kombinować, których mocy 
użyć, by pchnąć opowieść dalej. Tym razem 
puzzle są nieco łatwiejsze (lub może bardziej 
oczywiste) niż poprzednio, dzięki czemu dzie- 
ciaki nie będą się frustrować i przylatywać co 
chwilę po pomoc, co zdarzało się dość często 
w pierwszym Potterze czy legoludkowych 
Piratach z Karaibów. Dopiero pod koniec gry 
zagadki robią się dość skomplikowane, jednak 
doświadczenie zdobyte na wcześniejszych 
poziomach (i poprzednich grach) owocuje 
raczej bezproblemową zabawą. 

Młodsi gracze nie będą potrzebowali pomocy 
w temacie móżdżenia nad zagadkami, ale 
tym razem Traveller's Tales przegięli w drugim 
kierunku. Chodzi o walki, które w tej części 


Wiadomo, że trzeba tę grę dzieciom kupić na 
gwiazdkę — jest mus i tyle. Tym samym ucieszycie się również 
zfaktu, że gra jest zlokalizowana w wersji na PS3, X360 i PSP! 
Pociechy będą siedzieć przy niej godzinami, a można włączyć 
się do gry — 0 ile nas w niej zechcą. Dla mnie bombka. 


Tytuł gry jest właściwie całkiem adekwatny — sugeru- 
je, że jest ona dokończeniem poprzednich przygód Pottera. Tak 
to wygląda, gra sprawia wrażenie kolejnego rozdziału. 


bywają irytujące. W każdej grze z serii był jakiś 
rodzaj ataku z bliska, dzięki czemu można 
było przeciwników szybko wygrzmocić i pójść 
dalej. Tutaj bohaterowie są zmuszeni do walki 
dystansowej i obdzielania adwersarzy firebal- 
lami z różdżek, co brzmi lepiej na papierze, niż 
wychodzi w praniu. Tradycyjnie bowiem dla 
serii, wszędzie wala się około tryliona elemen- 
tów do rozwalenia, które gra lubi zaznaczać 
jako cel strzału, zupełnie olewając zagrożenie. 
Zagrożenie zaś 
problemów takich 
nie ma i strzela sobie 
w Pottera i spółkę 
do woli. Dojrzałego 
gracza co najwyżej 
to irytuje, ale młodsi 
mogą się sfrustrować. Reszta gry to spacer, 
tącznie z bossami, z którymi walki są proste 
i trochę bezpiciowe. Jedynym wyzwaniem 
mogą być pojedynki magiczne, bo wymagają 
używania na zmianę czarów obronnych 
i zaczepnych, a to wszystko pod presją czasu. 
Na wstępie zastanawiałem się, czy pytanie 
o świeżość gry ma sens. W przypadku moich 
dzieci — nie bardzo. Dla nich to coś w rodzaju 
kolejnego odcinka ulubionej kreskówki, kolejna 
zabawka do kolekcji. Ja grałem we wszystkie ' 
odsłony serii i, szczerze mówiąc, ta formuła 
już mi się przejadła. Fani Harry'ego Pottera 
będą bawić się dobrze i powinni rozważyć 
jej zakup. Wyznawcy gier LEGO też będą 
zadowoleni, podobnie jak ci, którzy z serią nie 
mieli jeszcze do czynienia, a mają ochotę na 
dobrą zręcznościówkę. //Sasori 


Grafika 7/10 Dźwięk 7/10 Miód 8/10 Design 7/10 


Tradycyjnie rzetelna robota 
= Trochę za wiele tej tradycji 


Konsola 


ależy do nich prowadzenie Wojny 

na Północy. W końcu i Herkules 

dupa, kiedy wrogów kupa, ale gdy 
Herkulesów dwóch lub trzech, to i rozmowa inna. 
Kiedy więc dotrzecie już do oceny końcowej (tak, 
wiem, już na nią spojrzeliście), miejcie w pamięci, 
że wystawiłem ją w założeniu, że przynajmniej od 
czasu do czasu będziecie grali z (nie)znajomymi. 
Dlaczego aż tak to podkreślam? Ponieważ Wojna 
na Pólnocy to w istocie chodzona nawalanka 
(nie dajcie się nabrać na śpiewkę o action-RPG) 
i jako taka cierpi na chorobę większości tego ty- 
pu gier — szybko robi się monotonna i przewidy- 
walna. Wygląd przeciwników zmienia się, ale ich 
ataki i taktyki ich pokonania już nie, co sprawia, 
że dłuższe posiedzenia szybko przestają być 
atrakcyjne. No właśnie, chyba że po drugiej stro- 
nie sofy/łącza intemetowego siedzi kumpel lub 
dwóch i wspólnie wspieracie bohaterów w ich 
samobójczej misji. 


Aktorzy drugiego planu 
Fabuła Wojny na Północy nie podąża 
przerobioną na każdą modłę historią 
z trylogii, ale jest z nią ściśle powiązana. 
Główni bohaterowie tworzą bowiem drugą, 
równoległą drużynę: w jej skład wchodzi 
krasnolud Farin, elficka czarodziejka Andriel, 
zaś ludzki ród reprezentuje Eradan, ziomek 
Aragorna. Gra rozpoczyna się od spotkania 
wspomnianej ekipy z Aragornem w tawernie 
Pod Rozbrykanym Kucykiem w Bree, gdzie 
_ ten oczekuje na przybycie hobbitów. Jak 
wiemy z książek lub filmów, właściwa Drużyna 
wyruszy następnie na południe. By zwiększyć 
se powodzenia misji, Aragorn wysyła 
irużynę na północ, w celu odciągnięcia 


ładca Pierścieni 
- Wojna na Północy 


Producent SNOWBLIND STUDIOS Wydawca WARNER BROS. 
Premiera JUŻ JEST Liczba Graczy 1-2 (3) Dozwołone od 18 LAT 


i rozproszenia sił wroga. Szybko 
jednak okazuje się, że sytuacja na > Ą 
północy Śródziemia nie wygląda | 
różowo i trójka wojowników 

będzie miała aż nadto okazji, by 
zasłużyć na miano bohaterów. 

Po drodze odwiedzą sporo miejsc 
znanych ze srebrnego ekranu, ale też te, 
które w filmach lub książkach były ledwie 
zarysowane. 

To, co czyni fabułę Wojny na Północy atrak- 
cyjną, jest jej przeplatanie się z wątkiem ; 
tolkienowskim. Drużyna gracza podczas 
swej krucjaty zawita chociażby do 
Rivendell, gdzie będzig 
miała okazję 
do zamiany 
kilku stów 
z Lego- 
lasem, - 


i Saurona, a po drodze po prostu przebić 
4. się przez zastępy goblinów i orków. 

| Kolejne postacie wysyłają bohaterów 

| w rejon, gdzie „dzieje się coś niepokoją- 
_ cego" iw sumie tyle. 

Nie pomaga również fakt, że 

_ bohaterowie są absolutnie bezpiciowi 


Bilbem 

i sa- i jednowymiarowi. Niby podczas dialogów 
mym wypowiadają się na przemian, ale nie ma 
Fro- o między nimi żadnych interakcji; w sumie 
dem. zj Ę nie ma prawa być, bo nie zauważyłem, 
Rozmowy z napo- by mieli jakiekolwiek cechy charakteru. 
tkanymi postaciami 77% z Niewykorzystany potencjał widzę również 
na bieżąco dają | N y Ń / wdialogach, które przywodzą na myśl Mass 


graczowi pojęcie, na jakim 
etapie trylogii obecnie się 
znajduje. Niestety, jest 

to najciekawszy element 
opowiadanej historii, 

bo wątek teoretycznie 
główny, dotyczący prota- 
gonistów gry, jest cienki 
jak sik niziołka. Wiadomo 


Effect, ale wybór kwestii pozbawiony jest 
jakichkolwiek konsekwencji (np. w postaci 
punktów charyzmy). System dialogów 

w rezultacie służy jedynie uzyskaniu większej 
ilości informacji o wydarzeniach, postaciach 
i lokacjach Śródziemia — jest taką swoistą 
encyklopedią. Wolałbym, żeby rzucał więcej 
światła na samych bohaterów, ale cóż, 

__ widocznie nie można mieć wszystkiego. 


Weterani ze Snowblind Studios, Znani ŻKultowe- 
go Baldur's Gate: Dark Alliance chyba trochę podgusili się 
w Tolkienowskim uniwersum. Gra jest przeliniową, prowadzi 
za rączkę, praktycznie nie można zboczyć ze Ścieżki. Czy dlą 
wszystkich to będzie wada? Niekonieczpie, po próstu wygląda 
nato, że Tolkien Estate strasznie pilnuje, żeby niktnic przyą 
padkiem nie nawywijał Sieka się okej, szczególnie W koopig 
ale przyznam, że spodziewalem się czegoś więcej 


po tytule recenzji, War in the North doczekało się spolszczenia na obu 
przyznać, że umaczenia wypada zadowalająco. 


Topór, miecz i różdżka 
Trzech bohaterów oznacza również trzy 

różne style rozgrywki. Moim pierwszym 
wyborem był krasnolud, którego atutem jest 
przede wszystkim siła. Najlepiej czuje się 

z dwuręcznym toporem lub młotem, którym 
zadaje jakieś niesamowite ilości „demydżu”. 
Generalnie jest to najlepsza postać, by oddać 
się bezmyślnej młócce. Tym, którzy cenią 
sobie uniwersalność, polecam Eradana - może 
on posługiwać się broniami dwuręcznymi 

lub dwiema jednoręcznymi, ewentualnie 
kombinacją miecza i tarczy. Magia to naturalnie 
domena elfki, ale już od gracza zależy, czy 
postawi na czary ofensywne, defensywne, 

czy też postara się to jakoś wypośrodkować. 
Ponadto każdy z bohaterów ma do dyspozycji 
broń dystansową (łuk, kusza lub magiczna 
różdżka) oraz przywołanie na pomoc jednego 
z Orłów, który przez kilka sekund będzie czynił 
spustoszenie w szeregach wroga. 

Czas przyznać się do czegoś: na początku 
recenzji napisałem, że z WnP żaden action- 
RPG. Słowa te podtrzymuję, głównie z uwagi 
na całkowitą liniowość rozgrywki oraz śladową 
ilość eksploracji. Ale to jeszcze nie znaczy, że 
brakuje tu rozwoju postaci. Z każdym kolejnym 
poziomem doświadczenia gracz otrzymuje 
trzy punkty do rozdysponowania pomiędzy 
czterema statystykami, plus jeden punkt na 
zakup lub ulepszenie zdolności specjalnej. 
Może to być atak obszarowy, umiejętność 
defensywna, czy też na przykład czasowe 


To gra dla dorostych. Możliwe jest odrąbywanie kończyn 
czy wydłubywanie oczu, a te wszystkie przyjemności 
okraszone są odpowiednią ilością posoki 


podbicie statystyk. 

Kolejnym elementem, w którym Wojna na 
Północy bryluje, jest dobieranie ekwipunku. Do 
obsadzenia są hełmy, naramienniki, karwasze, 
zbroje, buty, spodnie, a także elementy 
dodatkowe jak pierścienie czy naszyjniki. 
Jakby tego było mało, niektóre przedmioty 
da się połączyć ze specjalnymi kamieniami, 
które nadają bonusowe wiaściwości, jak 
chociażby dodatkowe obrażenia zadawane 
ogniem czy trucizną. Ekwipunek dość hojnie 
wypada z rozwalanych skrzyń i pokonanych 


PRZEZ MGŁĘ Wojna na Północy nie jest brzydką grą, ale z drugiej strony oprawie 
można sporo zarzucić: tekstury nie są zbyt ostre, widoki w oddali są bardzo rozma- 
zane, lokacje mocno ograniczone, a otoczeniu brakuje polygonów. Nawet sielanko- 
we Rivendell nie robi odpowiedniego wrażenia. 


POSŁUCHASZ? Wojna na Północy zajmie Wam od dziesięciu do dwudziestu godzin. Wszystko zależy od te- 
go, czy zechcecie oglądać wszystkie scenki, wypełnić wszystkie zadania i wyczerpać każdą linię dialogową. 


Opcja gry we trzech 
dostępna jest jedynie 
online, na jednej konsoli 
zagrają maksymalnie 
dwie osoby. Na szczęście 
sztuczna inteligencja 
sprawuje się wystar- 
czająco dobrze, lecząc 
bądź ochraniając gracza, 
kiedy jego zdrowie 
szwankuje. Niestety gra 
na jednej konsoli cierpi 
na braku wygodnej opcji 
dołączenia do zabawy 

w dowolnym momencie. 
Drugi gracz musi 
zaimportować postać ze 
swojego profilu. Problem 
pojawia się, jeżeli go nie 
ma. Wtedy za każdym 
razem, gdy dołącza się 
do kampanii pierwszego 
gracza, zaczyna bez 
ekwipunku i na pierw- 
szym levelu. W dalszych 
partiach gry oznacza to 
po prostu śmierć i nie- 
możność kontynuowania 
zabawy. Problemu nie 
ma, gdy zaczniecie od 
razu grać ze znajomym, 
ale ja chciałbym dołączyć 
kumpla do mojej przygo- 
dy, kiedy akurat wpada 

z wizytą. 

Przygotujcie się również, 
że na split-screenie 
grafika zalicza mocny 
spadek jakości: wszystko 
staje się jeszcze bardziej 
rozmazane, a tekstury 
obok HD nawet nie stały. 


przeciwników, więc jeśli chcecie zawsze być 
uzbrojeni po zęby, musicie być przygotowani 
na częste zaglądanie do menu. Szczególnie, że 
sprzęt zużywa się i po pewnym czasie należy 
albo wymienić go na nowszy model, albo 
odwiedzić kowala w którymś z miast. 


odrąbywanie kończyn czy wydłubywanie 
oczu, a te wszystkie przyjemności okraszone 
są odpowiednią ilością ciemnoczerwonej 
posoki. Właśnie to sprawia, że pomimo 

dość wąskiego wachlarza ciosów (sytuacja 
polepsza się wraz z rozwojem postaci) walka 
sprawia dużo satysfakcji. Jasne, gdy po kilku 
godzinach gracz uświadamia sobie, że widział 
już praktycznie wszystko, co gra ma w zanadrzu 
i zmieniają się już tylko tekstury, zapał trochę 
opada, ale i tak ma to miejsce później, niż 
można by się spodziewać. To jest właśnie 

ten moment, kiedy powinniście zaprosić do 
zabawy znajomych, o ile w ogóle nie zaczęliście 
z nimi przygody na samym początku. Trudno 
mi polecać Wojnę, kiedy co miesiąc mamy 
trzy-cztery tytuly dążące do dychy, ale jeżeli 
ostrzyliście swoje kordelasy w oczekiwaniu 
na ten tytuł, nie rezygnujcie z zakupu, bądźcie 
jednakże świadomi jego wad. //Kaxi 
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5 Walka, świetna w kooperacji, fabularne nawiązania do. ji 
Liniowa i przewidywalna, problemy z multi 


Na pohybel orkowemu Ścierwu 
Najważniejszy element gry, czyli system walki, 


nie zawodzi, ale też nie zrobi wrażenia na 
weteranach gatunku. Podstawowe ataki są 
dwa: słaby i silny. Ogólna zasada jest taka, 

że nawalamy tym pierwszym dopóty, dopóki 
znacznik nad wrogiem nie zmieni koloru na 
żółty. Wtedy wyprowadzony mocniejszy 

cios, który zwykle dekapituje przeciwnika 

w akompaniamencie widowiskowego slow-mo. 
Czy ja powiedziałem „dekapituje”? W istocie, 
gdyż Wojna na Północy to chyba pierwsza gra 
z uniwersum, która doczekała się ograniczenia 
od 18 roku życia. Dzięki temu możliwe jest 


Zrób im z domu piekło 


The Sims 3 
Zwierzaki 
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imsy na pecetach to od 
ć lat fenomen. Być może nie 
wszyscy gracze konsolowi 


zdają sobie z tego sprawę, ale to bardzo 
istotna marka dla Electronic Arts; na 
pewno ważniejsza niż nasze ukochane 
Dead Space czy inne mocno core'owe 
tytuły. Co jakiś czas nieśmiało zaglądają 
na konsolowe poletko; w ubiegłym roku 
EA wydało całkiem udaną konwersję 
Sims 3, a teraz proponuje nam nową 
wersję gry wzbogaconą o zwierzaki. 

Nie bez przyczyny napisałem nową 
wersję, a nie nową grę — to praktycznie 
The Sims 3 z kilkoma nowymi patentami. 
Wszystko zostaje po staremu — ubie- 
głoroczny interfejs i sterowanie, oprawa 
graficzna, nieprzyjemne i ciągnące się 
w nieskończoność czasy ładowania, gdy 
tylko chcemy ruszyć się w inne miejsce. 
W tym roku zamiast człowieczka mo- 
żemy też pokierować zwierzakiem, ze 
swoimi cechami do rozwijania, skillami 
do wyuczenia i własnymi celami w życiu. 
Można zabawić się w nieprzyjemne by- 
dlę uprzykrzające ludziom egzystencję, 
lubujące się przede wszystkim w destroj- 
ce otoczenia, drapaniu mebli, sikaniu/ 
haftowaniu gdzie się da i olewaniu woli 
właścicieli. Można też być milusim pupi- 
lem polegującym na kanapie, spełniają- 
cym zachcianki simoludków. Czasem to 
zwierzak ma ochotę na zabawę, innym 
razem to sim może zapragnąć przytulić 
się do swojego futrzastego przyjaciela. 
| dobrze; ważne, żeby dawał michę. 

W wersji konsolowej z tytułowych zwie- 
rzaków mamy do dyspozycji jedynie psy 
i koty, a szkoda, bowiem na PC można 
było na przykład pokierować ślizgiem... 
węża. Szkoda. 

Oczywiście nie jest tak, że w Simach 
nic się nie dzieje, a naszym jedynym 
celem jest obserwowanie wyuzdanego 
psa pokrywającego moczem coraz więk- 
szą powierzchnię domu, czy szaleńca 


CZWORONOGI Zwierzaki mają swój świat 
— podobnie jak ludzie mają swoich kumpli 
i wrogów. Najwyższy czas pokazać wszystkim 
burkom, kto tak naprawdę rządzi w okolicy. 
biegającego nago po mieście. W grze jest 
masa aktywności, jak choćby pięć głów- 
nych questów polegających na przykład 
na zdobywaniu przyjaciół, czy poszuki- 
waniu skarbu. Naturalnie nie zabrakło za- 
awansowanych możliwości edycji postaci 
i tworzenia otaczającej ją rzeczywistości. 
Gra, gdy da się jej szansę i poświęci 
sporo czasu, przyjemnie zaskakuje jako 
symulator ludzkiego (i zwierzęcego) życia, 
w którym można upolować wymarzoną 
pracę, kupić willę z basenem, czy założyć 
rodzinę... a potem z uśmiechem patrzeć 
jak wszystko się wali, gdy nakażemy 
simowi cały dzień grać na kompie, w nocy 
łazić na imprezy, nie wypełniać domowych 
obowiązków i finalnie podpalić chałupę. 
Co jeszcze warto wiedzieć o Zwie- 
rzakach? Trzy rzeczy. Po pierwsze, gra 
sprzedawana jest w niższej cenie, można 
zatem pomyśleć o niej w kategoriach 
prezentu gwiazdkowego dla lepszej 
połówki. Po drugie, wersja na PlaySta- 
tion 3 jest zlokalizowana i wszystko na 
ekranie śmiga w naszym ojczystym 
języku. Wreszcie po trzecie, na Xboxa 
360 Zwierzaki wykorzystują wbudowany 
w Kinect mikrofon do wydawania poleceń 
głosowych. //Gulash 
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KINECT: „RAMBO! PEE ON THE FLOORT" 


Zwierzaki są słodkie, wiele możliwości kreowania gry 
= Nowa wersja gry sprzed roku, naleciałości 


PIESEK SAMO ZŁO Czy ten sympatyczny dalmatyńczyk okaże się krwiożerczym zwyrodnial- 
cem i prawdziwym koszmarem osiedla? Zadecyduj sam! 


ingStar 
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Producent 
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Konsola 
Liczba Graczy 


tary, dobry SingStar. Nie 

sposób policzyć ile domówek 

rozkręcił na całym świecie. 
Z własnego doświadczenia wiem, że naj- 
lepiej działa około północy i później, gdy 
towarzystwo jest już odpowiednio rado- 
śnie nastawione do życia. Szczególnymi 
względami zawsze cieszył się SingStar 
80's, czyli kawałki z dzieciństwa; do dziś 
pamiętam wykon „Zbaw mnie” jednego 
z moich ziomków, a pojedynki z Banań- 
skim na „Tainted Love” (wygrywam) i „Ice 
Ice Baby” (on wygrywa) to prawdziwa 
śmietanka na torcie. 

Sony raczej nie będzie już rozwijać 
mechaniki SingStara — to co jest działa 
wystarczająco dobrze, uwaga tłumów 
skupiona jest na tańcu i dlatego para 
idzie w DanceStara. Można i trzeba zatem 
potraktować Back to the 80's jako kolejny 
zestaw ponad 30 utworów, z których, 
zaręczam bez problemu wyłowicie praw- 
dziwe perełki zdolne rozpalić towarzystwo 
do białości. Zacznijmy od nieśmierte|- 
nego party-hymnu Beastie Boys — „(You 
Gotta) Fight For Your Right (To Party)”, 
który zaryczy z przyjemnością każdy 
samiec, nawet w ciężkim stanie. „The 
Wild Boys” Duran Duran, przefachowe 
„Nothing's Gonna Change My Love For 
You” przechadzającego się po plaży 
Glenna Madeirosa, „Africa” smutnych 
mistrzów z Toto, mocarne „Power of 
Love” Jennifer Rush, czy „Freedom” 
kultowego Wham! to propozycje dla 
tych, którzy chcą wzbudzić zaintereso- 
wanie płci pięknej miękkim, aksamitnym 
głosem. Nie zapominajmy o fali new 
romantic — „Dancing With Tears In My 
Eyes” wyśpiewane przez Ultravox, „Gold” 
chłopaków ze Spandau Ballet, „Don't You 
Want Me Baby” nucone zbolałym głosem 
wokalisty The Human League, czy „Enola 
Gay” ekipy OMD obudzi w każdym uśpio- 
nego fana martensów i długich czarnych 
swetrów. Coś dla dziewczyn? Też się znaj- 
dzie, choć akurat ten zestaw nie narzeka 
na nadmiar wokalistek. Jest Kim Wilde 


Wydawca 


to the 80's 


Premiera 
Wymaga 


Oczywiście teledyski są w ni- 
skiej rozdzielczości, nikomu nie śniło się wte- 
dy o kamerach HD, 50-calowych plazmach czy 
3D i tego typu bajerach. 


z „You Keep Me Hangin' On”, melodyjni 
Sade z „Your Love is King”, czy Neneh 
Cherry z „Buffalo Stance”. Na deser zostają 
Elton John, Bros, George Michael, a nawet 
dwaj (tylko dwaj...) przedstawiciele hard 
rocka z „ejtisów” — Whitesnake z „Here i Go 
Again” oraz Def Leppard z „Animal”. Sami 
przyznacie, że jest z czego wybierać. 
Oczywiście szkoda, że Sony nie zdecy- 
dowało się na dorzucenie choć kilku pol- 
skich kawałków — z pewnością znalazłoby 
się coś fachowego z Wideoteki Dorosłego 
Człowieka, ale z tego, co słyszeliśmy uzy- 
skanie licencji na polskie utwory i teledyski 
z czasów, gdy nie istniały prawa autorskie, 
z uwagi na defragmentację tych praw jest 
godnym podziwu wyczynem, który mógł 
udać się tylko raz. Tak czy inaczej — oto 
nowa propozycja dla fanów starej szkoły 
i rzewnego imprezowego wycia, która 
ponownie zabierze ich do lat szczenięcych 
za grosze — 89 złotych za tę płytę to dobra 
cena. //Gulash 
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okładnie na jeden dzień. I to taki 


zimowy, kilkugodzinny. Owszem 

mógłbym wydłużyć pobyt, takjak zatruwając z daleka ża pomocą strzałek 
to zrobiłem w przypadku wizyty w Rzymie nasączonych trucizną, a także skorzystać 
w poprzedniej części, wypełniając zadania __ zróżnego rodzaju bomb. Jedne służą do 


poboczne, odnajdując ukryte przedmioty, zrobienia zasłony dymnej, inne wybuchając 
czy przejmując wpływy w mieście i otwierając __ rozpylają śmiertelny gaz. Są bomby 

wszystkie sklepy, ale tym razem trudno było > ogłuszające, są w końcu i takie, które : 
sić, bo nie czułem, żejest __ eksplodując po prostu ranią znajdujących — 
g trzebne. Muszę wytknąć _  sięwich zasięgu. Ich moc zależy od , 
Revelations samą przypadłość, na którą rodzaju użytego prochu. Skąd wziąć 
cierpiały poprzednie części serii — jest za łatwo! składniki? Prawie każdy wróg ma jakiś 

Najnowszego Assassina da się przejść w ogóle — przy. sobie, v wystarczy przeszukiwać / 
nie rozwijając bohatera, dlatego trudno znależć ciała. Najwięcej j h w skrzyn- 
motywację, by to robić. kach rozrzuconych po ce 


Konstantynopolu, można e 
je znaleźć w podziem e 


 Sędziwy wymiatacz 


Po raz trzeci spotykamy Ezio Auditore. tunelach, do których nikt nie 

Postarzał się, posiwiał, zapuścił brodę, zaglądał od trzystu lat... 

ale to wciąż ten sam Asasyn — niezwykle W jednej z początkowych, 

sprawny, zabójczo skuteczny. Chociaż nie, tutorialowych misji Ezio poznaje 

źle napisałem. To niby ten sam Asasyn, specjalistę od bomb i jeśli tylko * : b 

a wrzeczywistości jeszcze potężniejszy. Już gracz zechce, może do niego x ; ć _ To tylko pierwszy z brzegu 

w Brotherhood był maszyną do zabijania. zajrzeć w dowolnym mo- , Ę > W przyklad pokazujący, że 
Teraz ma do dyspozycji nowe bronie i gadżety, mencie, by poznać przepis lations jest grą łatwą. 
więc już nikt nie jest mu straszny. Co z tego, na nowe zabawki. Właśnie, ie dziwię się, że jest, bo 

że przeciwnicy nauczyli się posługiwać jeśli zechce. Poza czystą fe 9: 8 . bisoft nie celuje z Assassin's 
strzelbami i robią z nich użytek? Odsuwają się ciekawością i chęcią Ą ; E AM R ©. śy d wyłącznie w core owych 
i atakują z dystansu, gdy Ezio stoi otoczony zobaczenia w grze ł | zg: RE z „ lch święte prawo, niech 


przez grupkę napastników i czeka, by wszystkiego nie ma » j RON e 3 | wszystko, byle przyciągną 
skontrować i zadać jeden szybki, ale zabójczy ku temu powodów. j Si ZA JÓW 4.3 asuali i zarobić kwadryliony 
N; : abilonów, ale czy naprawdę 
_ dodanie opcji zmiany po- 

ziomu trudności, o którą 
fani prosząodkilku 
lat to mission 
impossible? 
Nie potrzeba 
lepszego SI, 
wystar- 

czyłyby 

takie zagrywki, jak 
zwiększenie obrażeń 
zadawanych przez 

przeciwników, dłuższy 
czas pościgu i poszukiwania 
Ezio ukrywającego się np. 
w stogu siana. To już w Brotherhood 
strażnicy byli bardziej nieustępliwi, 
wspinali się na dachy, długo siedzieli 
zwiewającemu Asasynowi na ogonie. 
W Revelations bardzo łatwo nawiać 
każdemu. 


Desmond leży w śpiączce podpięty do Animusa. W wirtualnym świecie roz- 
mawia z... (spoiler). A do tego jeszcze może zanurkować w swoich wspomnieniach. 


Sam sobie utrudnij 

. Niski poziom trudności przekłada się 
na brak jakiegokolwiek wyzwania. 
Przesadzam, bo trzeba wysilić się, 
by zaliczyć wszystkie misje z pełną 
synchronizacją, czyli trzymając się 
założeń, np. nie dać się bose, 


No tyko age Sare zając jk 


sy. Kasa wpada na konto w banku 


OSTRZE W TŁUMIE 


BSLLUILU 


go, co zwiększyłoby wytrzymałość 
| przede wszystkim wydłużyło 

| k życia. Z pomocy najemników 

i złodziei nie skorzystałem ani razu! Tak samo 
nie zmieniłem broni - Ezio pozostał wierny 
jednemu mieczowi. Po co kupować coś 
mocniejszego, skoro nawet najsłabszą klingą 
da się skasować całą grupkę uzbrojonych po 
zęby przeciwników? Łatwizna, wystarczy jed- 


na dobra kontra, a później już bohater potrafi 
rozkręcić się tak, że doskakuje do kolejnych 
nieszczęśników i załatwia ich jednym ciosem, 
jakkolwiek mocno opancerzeni by byli. 

W razie problemów można wezwać innych 
Asasynów. Ten system przedstawiono 

w Brotherhood, tu nieznacznie go rozwinięto. 
Znów szkoli się ludków wysyłając ich na misje 
do różnych, głównie europejskich miast, a ci, 
którym uda się osiągnąć dziesiąty poziom 
doświadczenia mogą zostać mistrzami 
asasyńskimi w wyznaczonej kryjówce. Co to 
daje? Są w stanie samodzielnie, bez udziału 
gracza, odeprzeć najazd Templariuszy. 

Ww Poe w PTZ numerze 


Ezio może czuć się 


i rozbudować sklepy, ban 
przejąć budynek zwany kryj | 
spróbować go odbić, ale nie w do M 
momencie, a jedynie wtedy, gd! 
złe uczynki, np. zabija Templarius 
dzień, przy świadkach. Po kilku takii 

zaczyna migać na czerwono pewien wsk 


sprowokuje atak. Żew) do tego nie dopuścić 
trzeba załagodzić sytuację, w tym celu między 
innymi przekupuje się herołdów albo likwiduje 
po cichu wskazane cele. Jest to tak łatwe, 


że ani razu nie zdarzyło się, żeby śmiertelni 
wrogowie Asasynów najechali na którąkolwiek 
z kryjówek. Celowo musiaibym odpuścić, 

czyli znów — samemu poszukać wyzwania. 
Powinno być tak, że jeśli gracz chce zapobiec 
atakowi Templariuszy, powinien ciężko na to 
zapracować 


Mentor noob 

Obrona wygląda mniej więcej tak: jest ulica, 

na końcu której znajduje się kryjówka. Po 

obu stronach stoją budynki — akcję oglądamy 
zza pleców Ezio znajdującego się na dachu 
jednego z nich. Najpierw wskazuje się gałką 
analogową, gdzie ma ustawić się tzw. lider. Przy 


liderze ustawia się Asasynów — podstawowa 


spadający wrogom na głowy. Na zemi trzeba 


postawić barykady, wzmocnić je i pamiętać, że 
nawet trzy to za mało, by powstrzymać taran, 
zwłaszcza jeśli napastnicy dodatkowo korzystają 
z miotacza ognia. Za wszystko trzeba zapłacić 
punktami morale, które wpadają na konto za 
każdego zabitego Templariusza. Ważne - Ezio 
nie tylko rozstawia ekipę na dachach, ale też 
może dołączyć do walki. Warto strzelać, by 
zdobyć dodatkowe punkty. 

Twórcom gry udało się osiągnąć cel - broniąc 
kryjówki nie czuje się, że to minigra, nie jest 
to coś, co zostało doszyte na siłę i nie pasuje 
do całości. Tym bardziej szkoda, że obowiąz- 
kowe starcie jest tylko jedno, na początku gry, 
w jednej z misji tutorialowych. Yusuf, dowodzący 
Asasynami w Konstantynopolu, prosi Ezio 
o pomoc, bo sam nie jest w stanie powstrzymać 
dwóch najazdów Templariuszy. Ten sam Yusuf 
proponuje następnie przeprowadzenie ataku na 
kryjówkę wroga. Wcześniej odbiera bohatera 
ze statku z Włoch, oprowadza po mieście, uczy 
posługiwania się nowymi bombami, doradza, by 
Ezio zajrzał do kowala po lepszą zbroję, a także 


demonstruje hookblade, czyli nowe asasyńskie 


„MABEL 
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Poszukiwanie kluczy 

do biblioteki Altaira 

w Masjafie oraz głównego 
złego gry to główne za- 
danie gracza, ale o wiele 
ciekawsze jest obser- 
wowanie romansu Ezio 

i poznanej na statku Sofii. 
Asasyn często do niej 
zagląda, a ona chętnie 
zleca mu różne zadania. 
Najbardziej zaskoczyła 
mnie, gdy poprosiła o po- 
moc w zdobyciu kwiatów. 
Przekonajcie się sami, 

o co chodziło. Sprytna 

z niej babka, polubiłem ją. 
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(2) Call Assassins 


a zzo czccy 


RSE 

Po własnych śladach 
lugi tutorial może sugerować, że jest dużo 
elementów rozgrywki, które trzeba 


adzaniem rewolucji w serii. Autorzy 
brali metodę matych kroków i już drugi 
przeciwnika, do jazdy na linie (i jak w takiej sytu- "raz dostarczają usprawnioną „dwójkę”, 
acji zrobić ciche zabójstwo), szybkiej wspinaczki — a jakby ktoś był niezadowolony, mają 

i zabezpieczenia się przed upadkiem. Doczego odpowiedź - to trylogia Ezio, więc dużo 
zmierzam? Jak zawsze w Assassinie tutorial jest _ zmienić nie mogliśmy, ale poczekajcie tylko, 
świetnie wkomponowany w rozgrywkę i fabułę, pokażemy Wam na co nas stać w następnej, 
ale to również oznacza, że długo się przez niego _pelnoprawnej części serii. 

przechodzi. A ten w Revelations ciągnie się Wiem, co powiecie — że Call of Duty ukazuje 
dobre trzy sekwencje (epizody), czyli aż przez się co rok i nikomu to nie przeszkadza. Zgo- 
1/8 gry! Jakby autorzy chcieli mieć pewność, że da, ale tam chociaż zmieniają się bohaterowie 


gracze dowiedzą się o wszystkich elementach. i czas akcji, naprzemian jest współcześnie 
Jest zatem obowiązkowe ratowanie jakiegoś i cofamy się w przeszłość. A poza tym to 
m | typa, który w zamian postanawia przyłączyć strzelanka FPP, porcja czystego wygrzewu 
SĘ ORLI WZROK się do Asasynów — to na kilka godzin, 
Eagle Sense to lekkie nauka rekrutowania trudno atakować 


przegięcie PiionDia ludzi, szkolenia ich jej twórców za 

dostrzec, którędy szła : ; A Może Mielu jest trochę za ostry dla Ezio, Altaira 

. * ę r n Ę 2 < zży4) i i ÓW. 

wozi | wysylania ZA i Desmonda? W sumie nie wiem, czego się chłopak spo- sra kuponów. 

mie-Sdnejduje oeje: Widzi Jest obowiązkowe dziewał: wiadomo było, że to będzie mniej więcej ta sama Assassin's Creed to 

absurdaiite dużo: Na szukanie dowodów graz olac że i wad dodatkami. rę ie: inny gatunek i choć 
dac: : prościutka i kończy się ją z jednym otwartym okiem. Brakuje 

przykład trzeba odnaleźć ALTSN świeżości, niestety. Assassinowy multiplayer ani mnie ziębi, tu zKUratrok w rok 


strażnika z kluczem do Ą Ą 4; ; z, i r ) SB 
celi. Ezio nie ma pojęcia tajemniczego zabójcy ani grzeje i grać nie będę — za to posiadacze PS3 ucieszą się _ pojawiają się nowe 


jak on wygląda, wie je- polującego na Asasy- 7 dodanej za friko pierwszej gry z serii. Czas na zmiany. elementy rozgrywki, 
dynie, gdzie go znaleźć. nów — to z kolei nauka to jednak są to dro- 
Szybki skan tiumu i już > la Eadle 8 Powtć Yusuń bi =Ą > Ę > t l 
Wiadomo 0Koge chodze używania agle Sense. Powtórzę za Yusufem iazgi i ma się uczucie grania w to samo. Inne 
Ale jakim cudem? Trzeba nabijającym się z Ezio: „Kto tu jest mentorem?”. — jest miejsce akcji, po ulicach kręcą się kobiety 
przyjąć, że tak po prostu Gram w Assassin's Greed rok w rok, czy w burkach, nie ma już koni, którymi można 


jest. 
ŻE naprawdę potrzebuję aż tak dlugiego tutoriala? szybko podróżować, ale to kosmetyka. Po raz 


Attack © 
Kick( e 


własnych daddcn. Naprawdę trzeba było 
zmuszać gracza, by trzykrotnie wspinał się 
na Wieżę Galatę? Nie ma innych ciekawych 
miejsc w Konstantynopolu? Jeszcze bardziej 
czuć to w trakcie wyprawy do podziemnego 
miasta w Kapadocji. To niewielka miejscówka 
z zaledwie jednym wzniesieniem. Nie 
mówię, że nudziłem się tam, ale można I 


bylo 


pociągnąć temat — zwiększyć tę miejscówkę 
i wydłużyć czas, który trzeba tam spędzić. 
Atak to tylko szybki wypad za miasto. 

Tak samo misje, w których gracz wciela się 
w Alłaira. Zastąpiły liniowe, nastawione na 
akcję misje Leonardo da Vinci z Brotherhood. 
Tyle że akcji tutaj niewiele, a wspinaczki 
zero - głównie chodzi się, słucha dialogów, 
trochę walczy i ucieka. Po własnych śladach, 
naturalnie. Za każdym razem akcja toczy się 
w tej samej miejscówce i nie jest to Jerozoli- 
ma. Niby jest to uzasadnione fabularnie, ale 
równie dobrze można było zmienić fabułę, 
żeby było ciekawiej. 


Miles, Desmond Miles 

Skoro o fabule mowa - twórcy gry mają 
jeden przekaz dla fanów: „Nie mamy nic 
więcej do powiedzenia w temacie Altaira 

i Ezio”. Revelations zawiązuje wiele wątków, 
jest nawet okazja dowiedzieć się więcej na 
temat Subject 16. Oczywiście gra kończy 
się cliffnangerem i to żaden spoiler - tradycii 
stało się zadość, jak zwykle trzeba uzbroić 
się w cierpliwość. Teraz będzie trudniej, 
ciekawość mnie zżera tym bardziej, że 
coraz szybciej lamy się La i wyjasnienia 


AO Throw knife 
© 
4NAć 


Ż 


bardzo chcę zobaczyć, czy twórcom uda się 
akończyć serię w miarę sensownie. Przed 
Imi trudne zadanie, trzymam kciuki, by nie 
zawiedli. Natomiast kompletnie nie potrafię 
odgadnąć, gdzie będzie toczyła się akcja 
kolejnej części, ani czy bohaterem będzie 
tylko Desmond. 

Współczesnemu Asasynowi poświęcono 
sporo miejsca, choć poznawanie jego 
przeszłości jest opcjonalne. Na pewno fanów 
zaskoczą jego wspomnienia z dzieciństwa 
spędzonego na... treningu. Mogę się mylić, 
ale wydawało mi się, że Desmond nigdy nie 


był przygotowywany do roli Asasyna. Nic 


więcej nie zdradzę, każdy zainteresowany fa- 
bułą serii musi zapoznać się z tymi historiami. 
Niestety, oznacza to konieczność przejścia 


"Fe 


Powracają misje w stylu Prince 


to moja ulubiona zabawa, ale parkour na czas, bi 


| rozmazane obrazy z pamięci Desmonda 


- szczęście niedługie i wiele 
- wynagradzają pojawiające się na ścianach 


obią dobry klimat. Trzeba rozglądać 


_ przechodzenia głównego wątku. 


Czekając na skok 
Za Wami prawie cztery strony mojego 
marudzenia — gratuluję dotarcia aż tutaj. Na 
pewno już widzicie ocenę. Zaskoczeni, że 
jednak taka wysoka? Nie powinniście być. 
Revelations to bardzo dobra gra, pomimo 
niskiego poziomu trudności i niewielu zmian. 
Technicznie wykonana bez zarzutu, historia 
ostatniej wyprawy Ezio oraz jego romansu 
z Sofią wciąga od razu i nie puszcza aż do 
końca. Zakładam też, że nie wszyscy mają 
problem z motywowaniem się do wypełniania 
zadań pobocznych - takie osoby będą 
nowym Assassinem zachwycone. Pomimo 
_ mojego narzekania, uważam Revelations 
"za godne zakończenie trylogii Ezio, jednak 
mogło być lepiej — miejsca na usprawnienia 
jest sporo, więc oczekuję po „trójce” takiego 
skoku, jaki dokonał się pomiędzy częścią 
pierwszą a drugą. //Mielu 


UCETIE 
Grafika Dźwięk Miód 
ŻEGNAJ EZIO, CZAS NA NOWĄ JAKOŚĆ 


i Oprawa, fabuła, multiplayer, hookblade, szukanie kluczy 
© Za łatwa, mało zmian, długi tutorial, backtracking 
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R ABSTERGO TRENUJE |Ą 


Multiplayer doszlifowano 
i dodano nowe tryby oraz 
fabułę - opcja poznania 
sekretów Abstergo 

to świetny powód, by 
zagrać. Walkę o przejęcie 
artefaktu sprawdziłem 

z obowiązku, ale do tego 
potrzeba zgranej ekipy. 
Za to wariacja na temat 
deathmatcha, w której 
biega się po małej 

mapie i nie ma radaru, 
tylko trzeba faktycznie 
wypatrywać ofiary, to 
mistrzostwo świata. Trze- 
ba stosować zupełnie 
inne techniki walki niż 

w normalnym deathmat- 
chu. Nie ma większego 
znaczenia jak kto się 
zachowuje - szukamy 
postaci o konkretnym 
wyglądzie, a czy ktoś 
biega czy nie jest nieważ- 
ne. Chociaż nie wiem czy 
dobrym pomysłem było 
wprowadzanie takich 
umiejętności jak telepor- 
tacja — to Animus pozwa- 
la na takie sztuczki? Za 
to zmienianie NPCa na 
swoje podobieństwo jest 
super, zawsze ktoś da się 
na to ziapać. 


POWER-UPY Gra jest właściwie ich pozbawiona. Uchowała się jedynie butelka z serduszkiem w środku. Po rozbiciu 


flaszki organ zaczyna fruwać w pobliżu postaci i pozwala na popełnienie jednego błędu. 


| Wielki powrót Raymana 


Rayman Origins 


Konsola PS3/X360/Wii Producent UBISOFT MONTPELLIER Wydawca UBISOFT 
| Premiera JUŻ JEST Liczba Graczy 1-4 Dozwolone od 7 LAT 


śród jesienno-zimowego wysypu opowiadania o menu, ale w tym przypadku nie 

gier, pomiędzy mordującymi mogę się powstrzymać i muszę zrobić wyją- 

się żołnierzami, terrorystami, tek. Wykonanie już tego elementu sprawiło, 
wikingami i smokami pojawia się niezwykła / że moje dzieci poskładały się ze śmiechu. 
gra. Rayman Origins to tytuł należący do kró- Przeskakując po opcjach menu wygrywa się 
lującego niegdyś gatunku dwuwymiarowych słodką muzyczkę, kapitalnie uzupełniającą się 
platformerów, dziś zalegającego gdzieś po z tym, co leci w tle. Wspominając o takiej 


rynkowych niszach. Żadnych bzdur w postaci błahostce, chcę podkreślić, jak dobrą robotę 
wirującej kamery, widoków znad ramienia itym wykonał Ubisoft Montpellier. Każdy element 
podobnych wynalazków. Tylko staroszkolny gry jest solidnie przemyślany i jesz- 
widok z boku, poginanie z lewej na prawo iban- cze solidniej wykonany, dzięki 

da kretynów w roli głównej. O tak, najnowsza czemu nowym Raymanem rów- 
platformówka Ubisoftu zdecydowanie wyróżnia nie dobrze mogą bawić się młodsi 
się na tle wydawanych obecnie hitów. Gulash zawodnicy jak i starsi dżokeje padów 


dając mi Rayman Origins do recenzji powie- — pod warunkiem, że tykają bez 
dział coś w stylu „masz, będziesz miał ubaw popity humor w rodzaju „Oggiego 
z dzieciakami”. Nie pomylił się ani trochę. i Karaluchów”. 


Wiem, że nie zaczyna się recenzji od 


s=e Świetne rzemiosło 
3 Z tą radochą u doświadczonych graczy 
wcale nie kituję. Raymana przeszedłem nie 
tylko dlatego, że musiałem 
— z powodu recenzji czy 
wspierania zmagających 
się z grą pociech. Petny 
kolorów, ciepła i trzep- 
niętych pomysłów RO okazał się 
| BOSSMONSTER Od czasu do czasu trzeba zmie- fantastyczną odskocznią od mroźnego 


rzyć się z bossami, ale starcia z nimi nie są wielkim Skyrim. To istna jazda bez trzymanki, 


wyzwaniem. Za to walki kończące poziomy potrafią + A acE 8 
być faj taiktGakEME W Których trzebę wykorzy: > 57772) Miepozwalejąca NUGZŻS ah 
stać wszystkie zdobyte umiejętności. przez chwilę. Wspominałem, że Ubisoft 


KOTA" 7 


BEZSENS Fabuła istnieje, ale to kompletny stek bzdur 
i pretekst do jajec w kreskówkowym stylu. Rayman bu- 
ja się z ziomami, komuś to przeszkadza, więc ten ktoś 
porywa zestaw seksownych wróżek. Ale po co komu 
sens, postacie są czadowe. 


wykonał dobrą robotę — rzeczywiście, Origins 
powinno być omawiane na uczelniach jako 
wzór poprawnego tworzenia platformó- 
wek. Autorzy umiejętnie wzbogacają 
paletę możliwości bohaterów, 
w idealnych momentach dorzucając 
nowe motywy. Ukończenie 
każdej serii poziomów owocuje 
nową, często zaskakującą 
umiejętnością Raymana i reszty 
czubków. Przy czym nie są to 
kosmetyczne popierdółki, bo 
po chwili zachodzi się w głowę, 
jak właściwie można było grać 
bez danej zagrywki — i to pomimo 
tego, że dotychczas 
zabawa była przecież 
przednia. To oczywiście 
efekt świetnego 
zaprojektowania 
poziomów, do których 
zresztą można wracać 
” i dzięki nowym ruchom po- 
— staci bawić się w zbieractwo, 
4 docierając do niedostępnych 


KÓRLIKI NIECH ZDECHNĄ W KĄCIE 


GULASH: Co za gra! Nie spodziewałem się takiej eksplozji 
szalonych barw, genialnego plumkania z głośników i całej ma- 
sy pozytywnych emocji, gdy uruchamiałem Origins. Jest tak, 
jak pisze Sas — od pierwszej chwili spędzonej z grą banan nie 
schodzi z twarzy i aż żal ściska, gdy zabawa się kończy. Pięk- 
ne dzietko, taki powrót Raymana to ja rozumiem! 9/10 


wcześniej skarbów, a nawet ukrytych poziomów 
bonusowych. 

Bohaterowie dysponują takimi standardo- 
wymi ruchami jak atak piąchą czy magicznym 
blobem, dzięki którym klepią przeciwników 
w walce naziemnej albo lotniczej. Są zagrywki 
umożliwiające docieranie do wcześniej 
niedostępnych miejsc, jak nurkowanie czy 
zmniejszanie się. Każda z nich wykorzystywana 
jest naprawdę kreatywnie — na przykład takie 
latanie, które z początku przydaje się do 
szybowania i pokonywania w ten sposób 
większych przepaści. Zanim motyw zdąży się 
graczowi znudzić, do gry wchodzą zabawy 
z podmuchami wiatru i lawirowaniem pomiędzy 
kolcami za pomocą powietrznych prądów. 

Autorzy mają jeszcze inne sposoby na utrzy- 
manie świeżości rozgrywki. Każdy ze „światów” 
połączony jest dwoma poziomami, które służą 
jako pomosty. Pierwszy z nich nawet dosłownie, 
bo polega na zasuwaniu po wyrastających 
kitach włosów. Wiem, że brzmi to kretyńsko, ale 
taka właśnie jest ta gra. Dość powiedzieć, że 
pomykanie po owłosieniu słodziutkich stworków 
inspirowane wydaje się być przygodami 
Sonica i stanowi fajną odskocznię od „zwyktłej” 
rozgrywki. Niebieskiego jeża tu zresztą więcej, 


bo w późniejszych etapach jedną z umie- 
jętności postaci jest zasuwanie sprintem po 
ścianach. Inspiracji słynnymi tytułami znajdzie 
się w Origins oczywiście dużo więcej — zresztą 
nic dziwnego, skoro gra jest jakby kompilacją 
wszystkiego tego, co w gatunku najlepsze. Co 
w niczym nie przeszkadza, by z tego gatunku 
na chwilę wyskakiwać — drugi z poziomów 
specjalnych to nic innego jak scrollowana 
strzelanina, równie klasyczna co i rdzeń gry. 
Bohaterowie wykorzystując przerośnięte 
komary lecą z lewa na prawo i prują do 
przeszkadzajek ze... swoich paszczęk. Znaczy 
— plują na nie. Co ciekawe, również do tego 
aspektu autorzy podeszli ambitnie. Kolejne 
etapy strzelaniny są coraz bogatsze i bardziej 
zakręcone, także i te fragmenty gry przechodzi 
się z dużą dozą frajdy. W żadnym wypadku nie 


sprawiają wrażenia zapchajdziur. 


W dodatku z polotem 

Poziom trudności również dopracowano 
pieczołowicie, w kilku miejscach musiałem 
trochę się nagimnastykować, a czasem nawet 
ruszyć głową. Jeżeli o najmłodszych graczy 
chodzi, to trafia czasem kosa na kamień 

i pojawia się frustracja, zwłaszcza kiedy gra 


wprowadza nowe mechanizmy, jak na przykład 
śliskie podłoże. Zresztą często w grze dzieje się 
bardzo dużo, walą się jakieś elementy planszy, 
inne trzeba zniszczyć lub odblokować, a to 
wszystko w połączeniu z miejscami zawrotną 
szybkością może sprawiać dzieciom trudności. 
RO bywa dodatkowo dość surowe dla gracza, 
bo zgon następuje po zaledwie jednym 
kontakcie z potworkami czy kolcami. Młodsi 
gracze wymagają raczej asysty kogoś doświad- 
czonego i właśnie w taki sposób najlepiej 

się gra. Kanapowa kooperacja do czterech 
graczy to kupa frajdy, a system wskakiwania 

do rozgrywki w dowolnym momencie pozwala 
na szybkie interwencje w bardziej frustrujących 
momentach, choćby taką interwencją miało być 
zebranie liścia od pociechy — postacie mogą 
zarówno współpracować, jak i w przekomiczny 


lik = 


sposób klepać się po maskach i podstawiać 
sobie świnię. Wycięcie okazjonalnego numeru 
towarzyszowi zawsze kończyło się salwami 
śmiechu, głównie dlatego, że „śmierć” koope- 
ranta zamienia go w latającego bąbla, którym 
można sterować. Takiego delikwenta pozostali 
gracze przywracają do gry klepnięciem. To 
świetny mechanizm, dzięki któremu maluch 
może „przebąblować” najtrudniejsze momenty 
gry, w trakcie których poci się rodzic. 

Zarówno młodsi jak i starsi będą kulać się ze 
śmiechu, bo gra aż kipi humorem. Miejscówki 
są równie pokręcone, jak postacie, a wszystko 
to przedstawiono za pomocą absolutnie 
przepięknej, ręcznie rysowanej grafiki. Rayman 
Origins wygląda i rusza się jak kreskówka 
i grę ze spokojem można nazwać cukierkiem 
dla oczu. Dla uszu to również poezja, muzyka 
przypominała mi kwasy w stylu Neverhood, 
wykonane jednak o wiele lepiej i z większym 
bogactwem gatunków. Oprawa audiowizualna 
to istny majstersztyk, przez około 9 godzin 
zabawy wciąż zaskakiwała i bawiła. Czy warto 
w RO inwestować? Zdecydowanie tak, nawet 
jeśli nie macie dzieci. To najlepsza w tym roku 
platformówka. //Sasori 
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Piękna, zabawna, dla starszych i młodszych 
— Mało rzeczy do odblokowania 


Origins to piękna, dobra i zabawna gra - można śmiało powiedzieć, że Ubi- 
soft Montpellier to mistrzowie gatunku, a platformowe 2D powróciło w chwale. 


ŁYŻKA DZIEGCIU 


Tak jak napisałem w tek- 
ście głównym, przejście 
gry, w zależności od 
umiejętności, to jakieś 

8 do 10 godzin zabawy. 
Jak na platformówkę 

to wynik zdecydowanie 
sycący, a dodatkowo 
można go nieco podbić 
kanapowymi nasiadówa- 
mi ze znajomymi. Do gry 
wraca się z przyjemno- 
ścią z nowymi graczami, 
bo fajnie jest sprzedać 
komuś liścia w potylicę 

i wrzucić go na kolce, 
albo uciekać przed 
kumplem, który próbuje 
się zrespawnować. Brak 
sieciowego multiplayera 
mnie nie bolał, bo przy 
takich grach lepiej obcu- 
je się z bliźnimi grając 
ramię w ramię. Jestem 
jednak świadom, że brak 
tej opcji może niektórym 
przeszkadzać, dlatego 
policzę to jako minus. 
Tak samo jak fakt, że 
niewiele jest rzeczy 

do odblokowania, 
strojów i postaci jest 
ledwie garstka, a oprócz 
„wątku głównego”, 
bonusowych poziomów 
i śrubowania wyników 
nie ma więcej do roboty. 
Chociaż może akurat 
ten minus wynika z tego, 
że RO jest tak dobry, 

że chciałoby się bawić 
jeszcze dłużej. 


Saints Row: The Tsir 


/ Producent VOLITION Wydawca THQ 
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Konsola 


yobraźcie sobie, że jesteście 

w związku z dziewczyną (facetem, 

hermafrodytą, czy co tam sobie 
chcecie), która - łagodnie mówiąc - nie 
grzeszy inteligencją, buziuchnę ma niewy- 
parzoną, śmiech niczym zarzynana hiena 
i ogólnie robi Wam wstyd przed znajomymi, 
a na domiar złego, pod grubą warstwą ma- 
kijażu kryje zniszczoną cerę i zmarszczki. 
ALE... kiedy już jesteście sam na sam, wyprawia 
takie cuda, że autentycznie nie macie siły się na 
nią gniewać. Co bardziej domyślni już wiedzą 
do czego zmierzam i owszem, zgadliście — 
Saints Row 3 jest właśnie jak ta niewiasta. Mało 
wysublimowana metafora? Zgoda. Ale wszyscy 
oczekujący wyrafinowania powinni natychmiast 
przerwać lekturę niniejszej recenzji — nic tu po 
Was. 


Witajcie w Steelport 
Już wyjaśniam jak to jest ztym SR3. Pierwszy 
kontakt z najnowszym dziełem studia Volition, 


delikatnie rzecz ujmując, nie zachwyca. 
Grafika jest prosta, momentami balansuje 

na krawędzi prostactwa, a pierwsze dwie, 
całkowicie liniowe misje są zwyczajnie nijakie. 
Autorzy usiłują od samego początku budować 
absurdalnie przegięty klimat gangsterki, ale za 
dobrymi chęciami nie nadąża rozgrywka, ogra- 
niczająca się do bezmózgiego strzelania do 
policji i wrażych gangoli. Wszystkie ciekawsze 


Volition cwanie dobrali obsadę do swej gry, celując w aktorów i celebrytów mających najlepsze lata za sobą. Jest 
mistrz Burt Reynolds, jest Hulkster, a także niejaka Sasha Grey. Jeśli nie wiecie, co to za pani, lepiej nie pytajcie. 


czy bardziej spektakularne akcje mają 
miejsce w nieinteraktywnych przerywni- 
kach filmowych, a całość przypomina - 
niskobudżetową grę akcji sprzed 
lat, która „za bardzo się stara”. I 
oznaką, że nie wszystko straco 
edytor postaci — bez wątpienia 
z bogatszych, jakie widziałem 
w jakiejkolwiek grze. Chcecie 
wcielić się w zielonoskórego 
olbrzyma w różowym bikini? Albo 
w wąsatą panienkę „ubraną” 
tylko w gustowny kapelusz? Nie 
ma problemu. Do wyboru jest 
nawet po kilka głosów dla każdej 
z płci. Jeszcze lepiej robi się, gdy 
nasza postać ląduje (dosłownie) 
w oddanym do eksploracji 
mieście Steelport. Wtedy 
właśnie okazuje się, że gra 
może i brzydka, może i głupia, 
ale niech mnie spocony 


Jeśli ktoś nie do końca łapie klimat, 
niech wyobrazi sobie San Andreas, 
którego głównym projektantem był Robert 
Rodriguez na kwasie. A jeszcze dosadniej? 
Cóż, dość powiedzieć, że widok faceta 
w podwiązkach lądującego na spadochronie 
pośrodku ulicy, który następnie zaczyna 
okładać przechodniów wielkim fioletowym 
dildo, nie jest tu niczym niezwykłym i żadnym 
szczytem inwencji. 

Akcja w głównym wątku sunie naprzód, 
odkrywając przed graczem kolejne 
popisy ułańskiej fantazji autorów. Naszemu 
bohaterowi, przywódcy tytułowych Świętych, 
towarzyszy adekwatna grupa popaprańców 


luczador wyściska, jeśli nie 
wie, jak zabawić grającego. 


Święci od 
morderców 

Fabuła gry nie jest ani 
specjalnie rozbudowana, 
ani przesadnie bystra, bo 
i nie stara się taką być, 


celując w totalny pa- ć | | — jest choleryczna Shaundi, jest łagodny (do 
stisz, albo — jeśli kto » BAI czasu) olbrzym Oleg, a także mój osobisty 
woli - apogeum £ 7 ę A faworyt Zimos — czarnoskóry alfons po trache- 
sandboksowych BO - otomii, mówiący permanentnym przesterem, 
gier o gang- M rodem z obciachowego hip-hopowego 


sterach. kawałka. Po przeciwnej stronie barykady staje 
zamaskowany zapaśnik Killbane i przywódcy 
kilku barwnych gangów. Główny wątek „pęka” 
po jakichś ośmiu godzinach, ale stanowi 
doskonałe wprowadzenie do szalonego świata 
gry i pokaz spaczonego poczucia humoru 
twórców. Dialogi roją się od popkulturowych 
nawiązań i kloacznego humoru, który jednak 

— w przeciwieństwie chociażby do ostatniego 
występu Duke'a - nigdy nie przekracza granicy 
kompletnej żenady. Rozbawić mogą zwłaszcza 
pomysły na misje - popylanie na płonącym 
quadzie w azbestowym ubranku było już 

w poprzedniej części, ale co powiecie na jazdę 
z tygrysem na miejscu pasażera, albo zadania 
rozgrywające się w wirtualnej rzeczywistości, 
gdzie nasz heros potrafi losowo zmienić się 

w chodzący kibel albo dmuchaną lalę? Tego 
typu wykręconych atrakcji tu nie brakuje, zaś 
fani spragnieni klimatu poprzedniej części nie 
będą narzekać 


Murder time fun time! 
Ciekawie się złożyło, że SR3 trafiło do 
mojego czytnika zaraz po Arkham City, gdyż 
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RECERE JE 


'AP 1 
PRAWDOWA DZIEWCZYNA FĄ 


h CYK Nie mogło 
zabraknąć kilku stacji radio- 
wych z szerokim wachla- 
rzem muzyki, zróżnicowanej 
ataki gatunkowo i jakościowo. 
"© A: A au Jest hh, metal, elektroni- 

j ; * || ka... Osobiście upodobałem 
sobie stację z klasyką — nie 
ma to jak sianie pożogi przy 
akompaniamencie „Modrego 
Dunaju”. 


Cieszy fakt, że Saints Row: The 


Third kozaje się u nas w polskiej wersji języko- 
wej. Jeszcze bardziej cieszy, że jest to spolszcze- 
nie kinowe. 


obie gry, mimo że przez wielu zaliczane do 
tego samego gatunku, sadowią się na jego 
przeciwległych biegunach. Batman był zwarty 
i dopracowany w najmniejszych szczegółach. 
Zresztą, pisząc o nim przeciwstawiłem go 
sandboksom, w których gracz ujeżdża po 
wielkiej połaci terenu losowo upstrzonej 
budynkami - SR3 to właśnie tego typu 
„piaskownica”, ale w żadnym razie nie jestto 
zarzut. To po prostu diametralnie odmienne 
podejście do tematu. Tutaj wszystko jest 
umowne - fizyka została wzięta z księżyca, 
samochody poruszają się niczym kartonowe 
pudełka na lodzie, bici od sztancy przeciwnicy 
nacierają na nas masowo i takoż giną, a prze- 
moc jest tak kreskówkowa, że nie sposób brać 
jej na poważnie. W wielu innych grach byłyby 
to wady z miejsca skreślające dany tytuł, 

ale tutaj autorom 
udało się przekuć je 
w największe cnoty 


|ETAP2 
PORANEK KOJOTA 
WYNIK ZABICI 
2,450 2n2 


ma prawa się znudzić. Gorzej kiedy durnota 
SI dotyka także sprzymierzeńców gracza, 
których czasami bardzo trudno zapędzić na 
siedzenie pasażera (a podczas misji zostawić 
ich nie można), choć obserwowanie jak 
sterowani przez konsolę gangole usiłują radzić 
sobie za kółkiem bywa zabawne. 

Niestety, nie wszystkie niedociągnięcia da 
się przełożyć na korzyść rozgrywki. Jak już 
wspomniałem, gra jest dość brzydka. Modele 
są uproszczone, a nie tak znowu odległy 
horyzont spowija zawsze ściana mgły. Co 
gorsza, w niektórych misjach zdarzało się, że 
wrogie pojazdy materializowały się dosłownie 
parę metrów przede mną — w sam raz na 
popisową czołówkę. A skoro już o misjach 
mowa — niestety, im dalej w las, tym mniej fraj- 
dy. Nie żeby autorom wyczerpały się szalone 
pomysły, chodzi 
raczej o zupełnie 
niepotrzebne mno- 


gry. Kosmiczna fizyka 
pozwala na komiczne 
wystrzeliwanie się 
przez przednie szyby 
pojazdów niczym 

z procy, uprosz- 
czony model jazdy 


umożliwia wchodzenie w zakręty na pelnym 
gazie, z upojnym piskiem opon, zaś elimino- 


Niewiele jest gier „komedii”, a ja czasem chcialbym 
odpalić coś zabawnego. Kampanię da się łyknąć szybko, 
wniecałe dziesięć godzin, więc Saints Row jest idealnym 
przerywnikiem pomiędzy CoDem, BF3, Dark Souls i Skyri- 
mem. Nie miałbym jednak nic przeciwko, gdyby poprawio- 
no grafikę. To że postawiono na humor, nie oznacza, że gra 
ma być brzydka jak noc. Nie jest to must have, ale nie za- 
wiedziecie się, jeśli szukacie lekkiej rozrywki. 7/10 


irytować. 


wanie bezmózgich mas wrogów i cywilów za 


pomocą fantazyjnego arsenału (od zdalnie 
kierowanych rakiet po chwyty zapaśnicze) nie 


żenie specjalnych 
typów przeciwników, 
będących zazwyczaj 
upierdliwymi „gąb- 
kami na amunicję”. 
Nijak nie pasuje to 
do luzackiego cha- 


rakteru gry, apod koniec zaczyna pmzane 


Święta ze świętymi 
Na szczęście, jak przystało na pogrobowca 


GTA, nie samą linią fabularną Saints Row 
stoi. Atrakcji pobocznych nie brakuje — jest 
sianie pożogi czołgiem lub helikopterem, jest 
krwawy teleturniej Profesora Genki, jest skrajnie 
idiotyczne ale zabawne wyłudzanie ubezpiecze- 
nia przez rzucanie się pod samochody, i jeszcze 
kilkanaście innych pomysłowych atrakcji. 

Nie mogłoby się też obyć bez poukrywanych 
znajdziek, specjalnych wyzwań kaskaderskich, 
zabójstw i kradzieży na zlecenie itp. Nie 

sposób się nudzić, choć — wbrew pozorom 

iw porównaniu do innych przedstawicieli 
gatunku — nie jest to jakiś niespotykany ogrom 
zawartości. Przeciętny gracz opuści Steelport 
już po parunastu godzinach, a tylko prawdziwy 
zapaleniec, chcący odblokować absolutnie 
wszystko, nabije ich ponad trzydzieści. Z jednej 
strony, trudno narzekać, bo to i tak więcej, niż 
oferuje większość tytułów, z drugiej — trudno 
oprzeć się wrażeniu, że autorzy nastawiają się 
na rok tłuczenia DLC (dwa pakiety już są, ko- 
lejne trzy zapowiedziano na 2012). Cóż, klątwa 
naszych czasów, co nie zmienia faktu, iż trzecia 
odsłona Saints Row to wymarzony prezent dla 
graczy stęsknionych za frywolnymi korzeniami 
gatunku, których zraziły „wydoroślate” GTA IN, 
RDR czy L.A. Noire. //DrMax 


DCENAM H.[/0D 
Grafika 5/10 Dźwięk 8/10 Miód 8/10 Design 6/10 


PODARUJ SWEMU MÓZGOWI ODROBINĘ RELAKSU 
+ Kupa niewybrednej, sandboksowej rozrywki 
© Urodą ani dopracowaniem nie grzeszy 


GR WSZYSCY ŚWIĘCI 


Gra oferuje także opcje 
rozgrywki wieloosobo- 
wej - nie jakoś potwornie 
rozbudowane, ale stano- 
wiące miłe uzupełnienie. 
Daniem głównym jest 
możliwość kooperacyj- 
nego przechodzenia 
kampanii (z dołączaniem 
i odłączaniem graczy 

w dowolnym momencie, 
całe szczęście), a jakby 
komuś było mało, autorzy 
dodali jeszcze wariację 
na temat gearsowego 
trybu Hordy („whored 
mode”, buehehe). Zabra- 
kto tylko jakichkolwiek 
trybów, w których gracze 
mogliby zmierzyć się 

ze sobą nawzajem, acz- 
kolwiek nie zdziwiłbym 
się, gdyby takowe po- 
jawity się w nieodlegtej 
przyszłości jako DLC. 

A skoro już o tym mowa, 
wszystkie tryby multi wy- 
magają obowiązkowego 
w dzisiejszych czasach 
Online Pass. Przepustka 
jest dołączana za darmo 
do nieużywanych egzem- 
plarzy gry, przy zakupie 
używki należy liczyć się 
z dodatkowym kosztem. 
Czy się to komu podoba, 
czy nie, łatwiej to uspra- 
wiedliwić, niż kupczenie 
Kobietą-Kotem z Arkham 
City. A, byłbym zapo- 
mniat - gra oferuje także 
opcje spotecznościowe, 
pozwalające m.in. 
szpanować i dzielić się 
stworzonymi w edytorze 
postaci kreaturami. 
Kiedy piszę te słowa, 
zrobiło to już ponad 
milion graczy. 
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Konsola PS3(PSN) 
Producent BACKBONE 
„Liczba Graczy 1-4(4) Dozwolone od 18 LAT 


„4 Zombie Apocalypse to 
48 genialna w swojej prostocie 
rzeźnia, której kontynuacja próbuje 
niepotrzebnie skomplikować to, co 
powinno zostać banalne. A przecież 
nikt nie powinien zbyt długo zastanawiać 
się jak rozbić czerep nieumarłego, bo 
zostanie rozszarpany na strzępy. 
Kolejna grupka ocalałych, kolejne 
miasto, kolejna horda truposzy. Nie 
ostygły jeszcze piły po wizycie na 
polskiej wyspie Dead Island, a już trzeba 
walczyć o przetrwanie. Ja czuję straszne 
przesycenie rynku zombiakami i widać, 
że powoli kończą się też pomysły na gry. 
W Never Die Alone trzeba przebić się 
przez dzielnice zainfekowanego miasta 
i wymordować wszystko, co jest głodne 
i śmierdzi. Miała to być kolejna parodia, 
ale pierwsza część była Iżejsza i zabaw- 
niejsza. Wprawdzie dorzucono nowych 
przeciwników, bronie i bohaterów, 
a oprawa stoi na wyższym poziomie, ale 
rozgrywka zbyt szybko się nudzi. 
Grę można skończyć w jeden wieczór, 
więc nie jest to najlepsza inwestycja. 
Poza tym na ekranie panuje tak wielki 
chaos, że niewiele widać, a w trakcie 
nocnych etapów ciężko odszukać 
własną postać. Walka na małych, 
ale świetnie zaprojektowany arenach 
z jedynki była bardziej sycąca, niż zwie- 
dzanie wymarłych 
miejscówek | LJ 
w dwójce. //Fax  ==dim EE 


m$ 0 i „om 
Guardian Heroes 
Konsola X. 3LA) Producent 


TREASURE Premiera JUŹ JEST Liczba 
Graczy 1-2(12) Dozwolone od 12 LAT 


7 | Legendarne artefakty zazwy- 

I czaj wpadają w ręce komplet- 
nych idiotów. Taki smutny los spotkał 
zabytkowe ostrze, które znalazł niejaki 
Samuel Han. Osiłek z blond grzywką nie 
spodziewał się, że zardzewiały miecz 
będzie kluczem do ocalenia świata 
przed złym czarnoksiężnikiem. I choć 
natura pożałowała mu intelektu, to siła 
mięśni, wrodzone męstwo oraz czwórka 
przyjaciół pozwoliły mu stanąć do walki. 
Treasure znamy ze strzelanin Ikaruga 
oraz Radiant Silvergun. Guardian 
Heroes to jeden z ich najsłynniejszych 
klasyków. To chodzona bijatyka 


w średniowiecznych klimatach z elemen- 
tami RPG, czyli połączenie beat'em-up 
oraz hack'n'slash. Treasure w 1996 roku 
mieli doprawdy futurystyczne pomysły, 
wprowadzili różnorodne zakończenia 

i system karmy. Poza tym w konku- 
rencyjnych tytułach bohaterowie mieli 
ograniczony repertuar ciosów, a Guardian 
Heroes bliżej tak naprawdę do Fatal Fury. 
Liczba kombinacji, kontr, rzutów, bloków, 
specjałów i uników zawstydziłaby wiele 
współczesnych bijatyk. 

Poprawiona wersja prezentuje się 
bardzo dobrze. Bohaterowie wyglądają 
ślicznie i są ładnie animowani. Tylko tła są 
koszmarne, ale można to przeżyć. Tym 
bardziej, że na ekranie trwają wielkie ba- 
talie, najpotężniejszymi zaklęciami można 
kosić całe armie, a w trakcie walk z bos- 
sami ekran przecinają absurdalne ciosy 
specjalne. To w końcu japońska szkoła, 
także nie mogło zabraknąć tradycyjnych 
głupot (średniowieczne roboty...) i fabuły, 
wywołującej dreszcze u osób nietrawiących 
surowych ryb. Jeśli nie zaliczacie się 
do nich, śmiało 
atakujcie. //Fax | 


Dungeon Defenders 


Konsola PS3(PSN)/X360(XBLA) —. 
Producent TRENDY Premiera JUŻ JEST 
Liczba Graczy 1-4(4) Dozwolone od 12 LAT 


„4 Miesiąc temu recenzowałem 
4 Orcs Must Die! i uzależniłem się 
od stawiania wymyślnych pułapek na 
przygłupich orków. Teraz muszę obronić 
zamek przed kolejnym tytułem w stylu 
tower defense, który także łączy kilka 
gatunków. 

W Dungeon Defenders możecie wybrać 
jednego z czterech bohaterów. Mag, 
mnich, rycerz i łuczniczka wyglądają jak 
komiksowe parodie klasycznych herosów 
z Diablo. Zdobywają coraz lepszy ekwi- 
punek i punkty doświadczenia oraz uczą 
się nowych zaklęć i ciosów. Nie wyruszają 
jednak na epicką wyprawę, bo to przygoda 
znajduje ich w rodzinnym zamku. Hordy 
nieprzyjaciół próbują dostać się do ma- 
gicznych kryształów, w których uwięziono 
prastare zło. Nie brzmi to zbyt oryginalnie, 
ale założenia rozgrywki są bardzo 
unikalne. Można tu zarówno bezpośrednio 
uczestniczyć w rzezi jak i stawiać struktury 
obronne oraz pułapki. Wszystko zależy 
od klasy postaci, które zdobywają tony 
przedmiotów i mają do dyspozycji szeroki 
wachlarz ciosów i umiejętności. Jest ich 
tak wiele, że można pisać o miniaturowym 
RPG. Gra najwięcej zyskuje w cztero- 
asobowej kooperacji sieciowej oraz 
lokalnej. Na śmiałków czeka kilkanaście 
pięknych aren, a także serie dodatkowych 
wyzwań (np. trzeba zdobyć kryształ 
przeciwnika). Niestety samotnik nie 
będzie bawił się równie dobrze. Kupujcie 
tylko z myślą m |H 
o współpracy. //Fax 


Child of Eden 


Konsola 


Producent Q ENTERTAINMENT Wydawca UBISOFT 


Premiera JUŻ JEST Liczba Graczy 1 Dozwolone od 7 LAT 


Wykorzystuje 


hild of Eden to celowniczek 

na szynach. Kamera sunie 

przez poziom, a gracz nie ma 
wpływu na ruch. Strzelanie nie jest tak 
proste jak w innych grach. Tu liczy się, 
by najpierw zaznaczyć jak najwięcej 
celów (maksymalnie osiem) i dopiero 
wtedy odpalić atak. Są też cele odporne 
na podstawową broń, dlatego należy 
używać tzw. tracera szybko wypluwające- 
go pociski. Umiejętne korzystanie z obu 
giwer jest niezbędne do ukończenia gry. 

Brzmi znajomo? Pewnie dlatego, że 

Child of Eden w wersji na X360 zrecen- 
zowaliśmy w czerwcu. PS3 dopiero teraz 
doczekała się konwersji. Poza obsługą 
Move i 3D jest to ta sama gra. 


Move bije Kinecta 

Child of Eden jest kompletnie oderwana 
od rzeczywistości, spójrzcie tylko na 
screeny. Nikt takich gier dziś nie robi 

i już to sprawia, że warto dać jej szansę. 
Zwłaszcza teraz, w wersji na PS3, która 
oferuje lepsze sterowanie kontrolerem 
ruchowym. Jako, że to momentami 
dość trudna zręcznościówka, musi 

dać się precyzyjnie i szybko poruszać 
celownikiem widocznym na ekranie. 
Kinect na tym polu zawodził, a przy co 
szybszych fragmentach zdarzało się, że 
sprzęt mylił się, źle odczytując ruchy, 
czy nie mogąc zdecydować się, która 
ręka była ważniejsza (prawa — podsta- 
wowa broń, lewa — tracer). PS Move jest 
dokładniejszy, z łatwością wskazywałem 
cele i nie mogłem pomylić jednej broni 
z drugą, bo żeby użyć tracera trzeba wci- 
snąć spust, a odpalenie zwykłego ataku 


Z błyskawicznym, nieczasowym 
overdrive, szybkostrzelną bronią do zdejmo- 
wania pocisków, w klimacie pogodnym. 


Wciela się w Lumi, ważną 
postać w grze i wirtualną twarz Genki Roc- 
kets, zespołu który stworzył oprawę dźwię- 
kową Child of Eden. Gra w nim także Tetsuya 
Mizuguchi. 
wymaga machnięcia ręką. A że robi się 
to w rytm lekko popowej, elektronicznej 
mużyki z domieszką kobiecego wokalu, 
czułem się jak futurystyczny dyrygent, 
co tylko zachęcało mnie do gibania się 
przed ekranem. Oczywiście da się grać 
na padzie, wtedy bronie przypisane 
są pod różne przyciski, ale można też 
zmienić sterowanie tak, że Move służy 
do poruszania celownikiem, ale strzela 
się naciskając przyciski - w późniejszych 
etapach, gdy akcja przyspiesza, takie po- 
mieszanie dwóch różnych opcji sterowa- 
nia sprawdza się doskonale zapewniając 
i precyzję, i szybkość ruchu. 

Powtórzę za Blizzem: Warto zapoznać 
się z Child of Eden dlatego, że jest jedy- 
na w swoim rodzaju, zarówno jeśli chodzi 
o oprawę, jak i rozgrywkę, ale także po 
to, żeby pokazać producentom, że jest 
miejsce na rynku dla oryginalnych i nie- 
banalnych gier. Nie wszystkim przypadnie 
do gustu, ale zagrać może każdy — dla 
weteranów jest poziom trudności Hard, 

a dla graczy niedzielnych Feel Eden, 

w którym jest włączona nieśmiertelność, 
co pozwala skupić się na muzyce i wizu- 
aliach. Do Child of Eden będziecie po- 
wracali wielokrotnie, by poprawić wyniki, 
odblokować dodatki, czy wreszcie, żeby 
jeszcze raz zanurzyć się w tym świecie 

i posłuchać muzyki. //Mielu 
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OBY SPRZEDAŁA SIĘ LEPIEJ NIŻ NA X360 


+ Świetny design, oprawa wizualna, klimat, muzyka 
[E Liczyłem na więcej poziomów 


Bardziej do oglądania, niż do grania 


Dragon Ball Z 
Ultimate Tenkaichi 


Konsola P53/X360 Producent SPIKE Wydawca NAMCO BANDAI 
Premiera JUZ JEST Liczba Graczy 1-2 (2) Dozwolone od 12 LAT 


iem, że Dragon Ball ma wielu 
przeciwników i nie przekonają ich 
Jakiekolwiek argumenty fanów se- 
rii. Podobnie jest z naszym ukochanym hobby, 
czyli grami. Można tłumaczyć i przekonywać, 
ale jak ktoś się uprze, to nic go nie ruszy. 

Nic? Najprostszy sposób to przedstawienie 
danych liczbowych. Ludzie przestają się śmiać, 
doznając olśnienia, że na grach zarabia się 
więcej niż na książkach, filmach, czy muzyce, 
więc może to coś więcej niż zabawki dla 

dzieci. Dlatego przypominam, że seria Dragon 
Ball Z Budokai sprzedała się na wszystkich 
platformach w nakładzie przekraczającym 10 
milionów egzemplarzy. Zanim zaczniecie śmiać 
się z miłośników Goku, podliczcie ile zeszło 
kopii Waszych ukochanych Uncharted czy 


własnego zawodnika i szukać z nim smoczych 
kul, wystartować w klasycznym turnieju, a także 
trenować i ćwiczyć techniki. Wielkie brawa 
należą się za przywrócenie w trybie fabularnym 
możliwości poruszania się po planetach 

w stylu Final Fantasy. Nadal od czasu do czasu 
trzeba poczytać przydługie tabelki, ale historia 
opowiadana jest przede wszystkim przez scenki, 
które również poprawiono i bliżej im teraz do 
mangi/anime. Wiadomo, że fani uwielbiają” 

jak bohaterowie się prężą, albo sprawdzają 
swoje poziomy mocy, nie dowierzając potędze 
przeciwnika. Pierwsza walka przypomina 

jak skończył Bardock, a później następuje 
niekończący się spektakl znany jako Dragon Ball 
Z, zahaczający nawet o GT. Nowością w serii 

są pojedynki z gigantycznymi bossami w stylu 
Ultimate Ninja Storm 


LOADING Ładowanie danych 
przytłacza. Zbyt długo, za 
często. Może chodziło o tak 
wielkie przestoje w akcji jak 


w telewizyjnej serii? W trak- 

cie wczytywania aren można 
postrzelać do kapsułek. Pro- 
ducent próbował ratować sy- 


Gears of War. DO ROBOTY, A NIE ASAHI I KIRIN 


MIELU: Na miejscu Faxa byłbym bardziej surowy, ponieważ 
liczy się przede wszystkim rozgrywka i jeśli w tym aspekcie 
gra kuleje, to trudno zachwycać się mnogością trybów. U|- 
timate Tenkaichi mogłoby być nawet Ultimate Encyklopedią 
uniwersum Dragon Balla, ale z tak płytkim systemem walki 
nie zastużyłaby na wysoką notę. A skoro walki są uproszczo- 
ne, to czemu nie można grać za pomocą kontrolerów rucho- 


oraz sekcje zręcz- 
nościowe, w których 
trzeba uciekać przed 
przeciwnikiem lub 
go dogonić, unikając 
ataków. Niby to nic 


W końcu na 
bogato 

Problem w tym, że na 
konsolach obecnej 
generacji żadna część 


nie dobiła nawet do 
pół miliona. Spowodo- 
wane było to słabą jakością tych gier i dopiero 
Ultimate Tenkaichi ma szansę na rehabilitację. 
Od pierwszego uruchomienia gry widać, że tym 
razem developer przyłożył się do pracy. Prawie 
zgubiłem się w menu, przeglądając wszystkie 
dostępne tryby rozgrywki. Można ponownie 
przeżyć oryginalne przygody, stworzyć 


ae 


ca 
17 
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CZTERDZI 


wych? Ktoś tu nie przykłada się do swojej pracy. 5/10 


4 


IESTU WSPANIAŁYCH Nie zabrakło najważniejszych bohaterów, łącznie z wojownikami z filmów kino- 


wielkiego, bo ciężko 
tu pisać o finezji 
Shadow of the Colossus, ale takie przerywniki 
urozmaicają zabawę. 

Spodobało mi się także tworzenie własnego 
wojownika. Nie ma tu tak wiele opcji jak 
w Skyrim, choć można rozwijać postać 
zdobywając punkty doświadczenia, a historia 
w tym trybie różni się od kanonu Dragon Ball. 
Zdobywanie nowych technik zajmie Wam sporo 
czasu, za co dodaję kolejny punkt do oceny. 
Najwięcej musiałbym ich przyznać za oprawę 
graficzną. Poprawiono wygląd postaci oraz aren, 
a także efekty specjalne. Otoczenie jest podatne 
na zniszczenia, podobnie jak stroje wojowników 
i nie zabrakło nawet takich detali, jak zadrapania 
na ich buźkach. Do oprawy audio również nie 
mam zastrzeżeń, dźwięki od lat się nie zmieniają 


wych, a wśród bossów pojawia się choćby Hirudegarn, Shenron oraz Vegeta po transformacji w wielką maipę. 


i są takie same jak w telewizyjnym tasiemcu. 
Poza tym można wybrać japońskie głosy 
aktorów. Jedynie muzyka nadal jest fatalna 

i poza głównym motywem nie da się jej słuchać. 


Żyli długo i szczęśliwie 

Niestety nie dopiszę tutaj szczęśliwego 
zakończenia. To w końcu bijatyka, a jej system 
walki stale traci na głębi od czasu pierwszego 
Budokai z PlayStation 2. Na pierwszy rzut oka 
wszystko wygląda doskonale. Po arenach poru- 
szamy się w pełnym 3D (podtytuł Tenkaichi do 
czegoś zobowiązuje), kamera nareszcie została 
opanowana i działa poprawnie, a specjały usa- 
tysfakcjonują każdego fana. Problem w tym, że 
zadawanie ciosów sprowadza się do tłuczenia 
wszystkich przycisków na oślep w oczekiwaniu 
na scenkę QTE, działającą na zasadzie papier, 
nożyce, kamień. Po kilku walkach widziałem już 
wszystko i zastanawiałem się ile trzeba mieć lat, 
żeby tak płytki system walki sprawiał przyjem- 
ność z pojedynków. Moim zdaniem nie więcej 
niż dziesięć. Brakuje tu wariacji, ciekawych 
zagrań i technik. Nie ma mowy o nauce postaci, 
bo każdą gra się w identyczny sposób. Aż 
dziwię się, że gra nie obsługuje Move i Kinect, 
bo to poziom bijatyk z kontrolerów ruchu, 

w których nie trzeba wiele zrobić, by „działo się” 
na ekranie. Dlatego Ultimate Tenkaichi polecam 
najmłodszym graczom, którzy chcą, żeby było 
ładnie, kolorowo i prosto. Bardzo prosto. //Fax 
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ERA FĘ 


jogata zawartość, sporo nowości 


= Prostacki system walki 


FE. SPRZĄTANIE? 


W świecie Dragon Ball 
panuje straszny bałagan. 
Wydano w sumie kilka- 
dziesiąt tytutów, tącznie 
z karciankami i jRPG. 

W recenzji odwotuję się 
do serii Budokai i Tenka- 
ichi. Ta pierwsza rządziła 
na poprzedniej generacji 
i dwuwymiarowym mor- 
dobiciem w stylu Street 
Fighter. Z kolei Tenkaichi 
proponowała bardziej 
filmowe doświadczenia 

i walki w pełnym 3D na 
ogromnych arenach. 
Niestety od czasu wy- 
dania drugiej części na 
Wii system walki został 
niezwykle uproszczony, 
co widać także w naj- 
nowszej odsłonie. Jeśli 
macie ochotę na solidne 
mordobicie w tym uni- 
wersum, to poszukajcie 
Burst Limit (6.5/10 

w 4112), a trzymajcie się 
z daleka od Raging Blast 
(5.0/10 w 4129). Obie 
gry powinny być do- 
stępne za kilkadziesiąt 
złotych. 


REDENCJE 


Czytelniku, zatrzymaj się i postuchaj, jak narodziła się Legenda... 


The Legend of Zelda 
Skyward Sword 


Konsola Wii Producent NINTENDO Wydawca NINTENDO Premiera JUŻ JEST Liczba Graczy 1 
Dozwolone od 1? LAT Wymaga Wii Motion Plus/Wiimote Plus 


L--] GHIRAHIM 


Główny antagonista w Sky- 
ward Sword, a przynaj- 
mniej na takiego wygląda. 
Wiemy, że w Zeldach 
różnie bywa z tymi, którzy 
tak naprawdę pociągają za 
sznurki. Szczególnie, że 
Ghirahim, choć podaje się 
za Władcę Demonów, prze- 
bąkuje już na początku coś 
o przywołaniu swojego 
mistrza. Jakieś typy, kto 
może nim być? Ja nic 

nie zdradzę. Przy okazji, 

w ogólnym rozrachunku 
okazuje się być ciekawą 

i barwną postacią. 


BWJE KIESZENIE Link prze- 


anim powiedziane zostanie cokol- 

wiek innego, wiedzcie, że Skyward 

Sword to gra wyjątkowa. Z wielu 
względów. Ukazuje się pod koniec żywota 
konsoli, będąc jakby jego ukoronowaniem. Przy 
okazji to pierwsza (i ostatnia) Zelda napisana 
wyłącznie z myślą o Wii. Jednocześnie godzi 
ona diametralnie różne style graficzne Wind 
Wakera i Twilight Princess, łącząc je w jed- 
no. Do tego ukazuje się w dwudziestą piątą 
rocznicę powstania serii, co uczczono płytą CD 


z orkiestrowymi nagraniami dołączaną do pierw- 


szego rzutu egzemplarzy. | wreszcie, Skyward 

Sword jest prequelem do Okaryny Czasu, czyli 
przedstawia wydarzenia poprzedzające fabułę 
najwybitniejszej z Legend. 


Zanim wykuto Master Sword 
Chronologia kolejnych Zeld to temat zawiły 
i dyskusyjny, ale z dużą dozą prawdopo- 
dobieństwa mogę napisać, że Skyward 
Sword cofa gracza do zarania wydarzeń 
stanowiących podstawę wszystkich innych 
odsłon. W tym świecie Master Sword 
jeszcze nie istnieje, o Triforce mało kto 
słyszał, ba, technicznie rzecz biorąc nie ma 
nawet Hyrule. Gracz staje się świadkiem ich 


chowuje ekwipunek w dwóch 


sakwach. W pierwszej miesz- © 


czą się przedmioty kluczo- 


we (np. proca), w drugiej zaś 
rzeczy drugorzędne, pokroju 
tarcz, butelek czy medalionów. 
Rozmiar drugiej kieszeni moż- 


na zwiększać. 


powstania lub napotyka na zalążki tego, co 
widział w poprzednich, acz chronologicznie 
późniejszych częściach. Nie mam zamiaru 
zdradzać żadnych szczegółów w tej recenzji, 


* internet jeszcze przed premierą pokazał 


aż nadto, ale chcę podkreślić, że Nintendo 
wypełniło SS taką liczbą detali, symboli czy 
znajomo wyglądających postaci i lokacji, że 
fani będą miesiącami snuli teorie i domysły. 
| o to właśnie chodzi. 

Z zadowoleniem donoszę również, że 
fabuła jest nie tylko wciągająca, ale również 
mistrzowsko poprowadzona. Nie spodziewaj- 
cie się jednak hollywoodzkiej szkoły w stylu 
Uncharted, SS nie próbuje dorównać do 
tych standardów, ale na swój własny sposób 
trzyma w napięciu, angażuje i zachwyca 
rozmachem. Spora w tym zasługa lepszej 
kreacji postaci. Zelda przestała być damą 
w opresji, a stała się figurą tak samo ważną, 
jeśli nie ważniejszą od Linka, która ma do 
odegrania kluczową i aktywną rolę w wypet- 
nieniu przeznaczenia wyznaczonego przez 
boginię. Jednocześnie jest ona przyjaciółką 
Linka z dzieciństwa, a na początku gry jego 
pierwszą miłością — wątek osobistych relacji 
między nimi o wiele lepiej wyjaśnia krucjatę 


albo Kratos, ale wymienione przeze mnie 
detale sprawiają, że gracz o wiele intensyw- 
niej angażuje się w wydarzenia na ekranie. 


Zelda Prime 

Eiji Aonuma, kierownik produkcji SS, od 
dłuższego czasu zapowiadał, że nowa Zelda 
zerwie z wieloma schematami obecnymi 

w serii od lat. | rzeczywiście tak jest, choć 
nie wszystkie zmiany oceniam pozytywnie, 
a sporo archaizmów mimo wszystko 
przetrwało. 

Najbardziej gruntowne zmiany dotknęły 
budowę świata, który ma teraz dwa 
poziomy. Nad chmurami znajduje się 
Skyloft, czyli rozsypanka latających wysp, 


Eiji Aonuma, kierownik produkcji SS, od dłuższego 
czasu zapowiadał, że nowa Zelda zerwie z wieloma 


schematami obecnymi w serii od lat 


bohatera niż nieokreślona przepowiednia 
tajemniczych sił. Zresztą, nawet tradycyjnie 
bezpłciowy Link zyskał trochę charakteru. Ma 
jakiekolwiek cechy indywidualne (jest leniem 
i śpiochem...), określone relacje z innymi 
mieszkańcami, szerszy wachlarz mimiki 

i gestów, no i przede wszystkim o wiele 
częściej niż do tej pory gracz ma wybór 
odpowiedzi. I nie jest to zwyczajowe tak albo 
nie. Jasne, nie ma co porównywać Linka do 
wyraźnie zarysowanych postaci typu Drake 


z których największa jest 
rodzinnym miasteczkiem 
Linka i Zeldy. Pomiędzy 
skrawkami lądu mieszkańcy 
Skyloft przemieszczają się za 
pomocą sporawych ptaszysk, 
które stanowią tu odpowiednik 
łódki z Wind Wakera. Niestety, 
Skyloft do WW nie ma startu. Przede 
wszystkim dlatego, że świat ponad chmurami 
zieje pustką. Miasteczko jest całkiem spore 
i odkrycie wszystkich jego sekretów trochę 
Wam zajmie, ale poza nim jest może pięć 
niezbyt dużych wysepek, na których da 
się wylądować oraz kilkanaście kawałków 
gołej skały. Choć obszar jest niby spory, bo 
w przeciwieństwie do morza tutaj można 
poruszać się przecież również góra/dół, to 
tak naprawdę nie znajdziecie wielu powodów, 
by opuszczać miasto. Zresztą sam lot także 
nie daje takich wrażeń jak żegluga, a to 
z uwagi na rezygnację ze zmieniających się 
w czasie rzeczywistym warunków pogodo- 
wych i pory dnia. Szkoda, zachód słońca 
oglądany sponad poziomu chmur mógłby 
być niezapomnianym widokiem. 

Świat pod chmurami, zwany po prostu 
„powierzchnią”, to nie znane nam 
równiny Hyrule, ale zestaw trzech 


WOLNY START Tak jak Twilight Princess, SS ma prze- 
ciętny początek. Robi się gorąco koło szóstej godziny. 


_ oddzielonych od siebie 
R regionów na wzór planet 
- z Metroid Prime 3. 
; I to porównanie mówi 
$ praktycznie wszystko, ponieważ 
podobieństwa idą dalej. W ramach 
- danego regionu podział na 
4 labirynt i część zewnętrzną 
4. jest symboliczny, gdyż i tu, 
ęĘ i tu Link musi wykazać 
| się zręcznością i pomy- 
, ślunkiem. Podobnie jak 
| w grze Retro, do każdego 
regionu bohater powraca 
| kilkukrotnie, za każdym 
| razem odkrywając nowe 
| obszary, dzięki dopiero co 
_ zdobytym umiejętnościom. 
/ Przygotujcie się więc 
mentalnie na dawkę 
backtrackingu, choć nie tak 
wielką, jak w pierwszych dwóch Prime'ach. 
Choć tę zmianę w rozgrywce zapisuję na 
plus, to jednak w tym aspekcie uczeń (N) nie 
prześcignął mistrza (Retro): zwyczajnie 
regiony w SS nie są tak drobiazgowo 
i artystycznie zaprojektowane, jak 


h 
s 


TRZY POZIOMY WTAJEMNICZENIA Jak możecie porównać na obrazkach, 
w Skyward Sword da się dopasować wyświetlany na ekranie HUD. Są trzy po- 
ziomy zaawansowania: na pierwszym widać całego wiilota, na drugim tylko je- 
go przyciski bez zarysu, a na trzecim tylko przycisk przedmiotu. 


światy w Corruption. Szczerze mówiąc, mo- 
mentami święcą pustkami. I tym sposobem 
dotarliśmy do problemu oprawy. 


Impresjonizm 
Długo przed premierą gry mówiło się o gra- 
fice Skyward Sword, która ma naśladować 
malarstwo impresjonistyczne. Przyznaję, 

że efekt osiągnięto. Niemal wszystkie 
tekstury (podłoża, ścian, wszelkich większych 
powierzchni) zaprojektowano tak, by składały 
się z ciapek. Przykładowo, zielona ściana 

to tak naprawdę plamy w trzech odcieniach 
zieleni. Połączono to z filtrem przypominają- 
cym fakturę płótna oraz efektem rozmycia, 
dzięki któremu kontury przedmiotów w oddali 
rozmazują się, za to zostaje wzmocniona 
„Ciapkowatość” tekstur. Technicznie rzecz 
biorąc, wszystko jest w jak najlepszym 
porządku. Problem w tym, że to wcale nie 
wygląda zachwycająco. Jasne, znajdziecie 
kilka momentów w grze, kiedy projekt okolicy, 
konkretny widok i impresjonistyczny efekt 
cudownie ze sobą współgrają, ale to wyjątki 
od reguły. A regułą jest, że albo nie zauważa 
się tego impresjonizmu, ponieważ widok nie 
sięga wystarczająco daleko, albo wygląda 


W SS nie mogło zabraknąć 
instrumentu muzyczne- 
go. Tym razem jest to 
boska harfa, którą Zelda 
podarowuje Linkowi tuż 
przed tym, jak... zobaczy- 
cie sami. Harfa nie jest 
jednak tak kluczowa dla 
rozgrywki, jak okaryna czy 
wcześniej batuta, i bardzo 
dobrze, gdyż granie na 
niej nie wypada jakoś re- 
welacyjnie; oparte jest na 
rytmicznym machaniu pilo- 
tem w lewo i prawo. Prawie 
jak w Wii Music, co nie jest 
dobrą rekomendacją. 


to jak zwykłe rozmycie. Być może w HD, 
"na Wii U, efekt robiłby lepsze wrażenie, 
ale prawdopodobnie nigdy się tego nie 
dowiemy. Ambicje twórców przerosiy niestety 
możliwości sprzętu. 

"Nie chcę jednak powiedzieć, że Skyward 
__ Sword jest grą brzydką. Połączenie 
j naturalnych proporcji postaci z Twilight 
Princess z kolorami Wind Wakera wyszło 
bardzo dobrze, dzięki czemu przeżywa się 
- grę jak pełną magii i niesamowitości bajkę 
lub baśń, czyli tak, jak w przypadku Legendy 
być powinno. Brakuje jednak sytuacji, 
| wktórych chce się krzyknąć z zachwytu. 

_ Jakoś nie widzę ani w technikaliach 
(występują sporadycznie zwolnienia 
animacji), ani w designie tych pięciu lat pracy 
studwudziestoosobowego zespołu. Metroid 
trzeci, oba Super Mario Galaxy oraz Red 
Steel Il zawiesiły poprzeczkę wyżej. 


Tajemnicza Fi jest du- 
chem zamieszkującym 
miecz, który zdobywa 
Link, wysłanniczką 
przedwiecznej bogini 

i towarzyszką bohatera 
w jego wędrówce. 
Bardzo ciekawa 

postać, głównie przez 
posługiwanie się bardzo 
formalnym, rzekibym 
technicznym językiem, 
trochę jak Wolkanie 

w Star Treku, co mocno 
kontrastuje z jej wróżko- 
podobną aparycją. Pełni 
rolę samouczka w mo- 
mencie, gdy pojawia 

się jakiś nowy element 
rozgrywki, dostarcza 
dodatkowych informacji 
o świecie przedstawio- 
nym, a zapytana, służy 
podpowiedziami. I to 
takimi dość delikatnymi, 
a nie wyłożeniem 

kawy na ławę. Muszę 
przyznać, że raz czy 
dwa skorzystałem z jej 
pomocy, na przykład 
wtedy, gdy ominą- 

tem napis na skalnej 
tabliczce, który okazał 
się kluczowy dwa po- 
mieszczenia dalej. 

Z Fi wiążą się również 
jedne z lepszych scenek 
przerywnikowych. Od 
czasu do czasu Fi ma 
do przekazania Linkowi 
wiadomość od bogini 

i czyni to za pomocą 
czegoś w rodzaju tańca. 
Sunąca po wodzie, 
skacząca z gracją po 
ścianach w tanecznym 
ruchu wróżka to dokład- 
nie to, czego oczekuję 
od przepełnionej magią 
baśni. 


Mów mi więcej 

Sfera audio to na szczęście zupełnie 
inna rozmowa. Po raz pierwszy w historii 
serii zaproszono do współpracy orkiestrę 
symfoniczną, co od razu daje grze +5 do 
epickości. Lepiej późno niż wcale, chciałoby 
się powiedzieć. Entuzjazm trochę ostudza 
fakt, że nie wszystkie utwory zostały nagrane 
z udziałem orkiestry, ale w praktyce niczego 
to grze nie ujmuje. Każdy kawałek świetnie 
współgra z wydarzeniami na ekranie i buduje 
odpowiedni klimat, a różnorodność melodii 
chyba nigdy nie była tak wielka. Bywa lekko 

i zabawnie, niekiedy strasznie, a czasem 
tajemniczo. Orkiestra zaś wiącza się podczas 
najbardziej podniostych momentów. 

Za dźwięk byłaby dycha, gdyby nie... brak 
voice-actingu. Zanim jednak zaczniecie 
mieć pretensję, że odgrzebuję od dawna 
gnijącą dyskusję, posłuchajcie. Byłbym 
w stanie dać grze dychę za dźwięk i bez 
czytanych dialogów, gdyby rolę VA przejęła 
muzyka. I w istocie tak jest, że podczas 
dialogu melodia podpowiada, w jakim tonie 
wypowiada się dana postać. Po produkcji 
powstającej pięć lat oczekuję jednak, że bę- 
dzie to zgrane idealnie, w końcu i czas był, 

i miejsce na płycie też. Niestety zbyt często 
zdarza się, że w połowie rozmowy muzyka 
wyłącza się i resztę tekstu przeklikujemy 


FATTY AHEAD Walka z wielkim goblinem z tarczą to 
niemal jak pojedynek z bossem. Twarde bydle. 


w ciszy, a tego nie jestem w stanie wybaczyć 
grze wysokobudżetowej. 

Skoro już o kasie mowa, nie potrafię 
znaleźć innych powodów niż finansowe, dla- 
czego tych cholernych dialogów jednak nie 
ma. Szczególnie, że głosy poszczególnych 
bohaterów wkradły 
się do SS tylnymi 
drzwiami. Fi > 
(więcej o niej 
w ramce) 
gada swoim 
własnym narze- 
czem, podobnie 
jak Midna w TP, 
niektóre postacie | 
wypowiadają i 
krótkie frazy ! 
typu „thank you” 
lub „okay”, | 
a Zelda kilkakrotnie 
w trakcie przygody 
śpiewa pradawną 
JCOMNIEJESCH 
w Stanie stwierdzić, 
czy jest to 
japoński, czy też 
jakiś zmyślony 
język, ale 
faktem jest, że 
jakaś lektorka 
głos pod nią 
podłożyła, więc 
dlaczego nie 
pójść krok dalej? 
Zwłaszcza, że nie Piz 
wyobrażam sobie, by | p, 
Zelda w HD była ich 4, 
pozbawiona. 


NINTENDO ZNOWU SIĘWDAŁO > 


GONZO: Zelda to chyba ostatnia gra, która pyta fi a 
szego bohatera i założę się, że 99% graczy odpowiada. i 
den procent to koty. Ciężko odciąć się od wspomni6 
na sucho patrząc, Skyward Sword ma niesamowitą ą 
nienachalnej, cudownej przygody. Mogę bekać na opi 
się nad brakiem dubbingu czy beznadziejnymi czasami 
mi loadingów, ale uwierzcie - tutaj to znowu (ostatni ra. 


aż proszą się o ubitkę... Nic tylko grać. SS nadrabia czym 
może inie jest wbrew pozorom grą dla nastolatki 
zwiedzie Was design wprowi 

ale to samo można powiedzie 


p 
de tuż Sasa 


WEN 


STAMINA Znacząco usprawniono poruszanie się Linkiem. Teraz bohater biega sprin- 
tem, pokonuje skokiem niskie przeszkody, wbiega na ściany - istny parkour. Ale 
wszystko ma swoją cenę, którą w tym wypadku jest wskaźnik kondycji, kurczący się 
podczas wymienionych akrobacji. 


To nie były zakłócenia z widowni 
Nowa Zelda wymaga przystawki Motion Plus 
lub nowego wiilota plus, ponieważ niemal 

każdy element rozgrywki jest w mniejszym 


zżeny. lub większym stopniu oparty na detekcji 


"ge 


ruchu. Jak to się sprawdza? Cóż, ma 
to swoje cienie i blaski, ale mogę rozwiać 
ewentualne obawy, że strasznie namachacie 


. się przed telewizorem. Właśnie dzięki 


Motion Plus wyeliminowano bezsensowne 
machanie rękoma. Bardzo zyskało 

|. również poruszanie się w trzech 
płaszczyznach, to jest podczas 
latania w powietrzu lub nurkowania 

w wodzie: gałka analogowa wówczas 
odpoczywa, a ułożenie postaci kontrolujemy 
skręcając w nadgarstku rękę trzymającą 
wiilota. Świetna sprawa, naprawdę robi 
różnicę. 

Największą metamorfozę przeszła walka. 
To gracz decyduje o płaszczyźnie i kierunku 
cięcia (uppercut mieczem to niewąska 
sprawa), co ma podstawowe znaczenie dla 
starć. Przeciwnicy umiejętnie zasłaniają 
się i trzeba znaleźć jakieś otwarcie w ich 
defensywie, by zadać obrażenia. Z pod- 
stawowymi goblinami sprawa jest prosta 


POMAGAJ Podniebny świat może i jest pustawy, ale w miasteczku jest co robić. Wypełniając questy zlecane 
przez mieszkańców, Link zdobywa punkty wdzięczności, które z kolei pomagają ukończyć inny wątek poboczny. 


się, że celownik gdzieś ucieka. Wprawdzie 
wystarczy wcisnąć dół na krzyżaku, by 
wycentrować, ale to nie tyle rozwiązuje 
problem, co pokazuje, że Nintendo nie 
potrafiło lub nie zdążyło doszlifować 
sterowania, a to wielka plama na honorze, 
ponieważ Zeldy (i gry Nintendo w ogóle) 
zawsze słynęty z niespotykanego poziomu 
dopracowania. 


W labiryncie korytarzy 

Choć do SS można mieć więcej zastrzeżeń, 
niż to zazwyczaj w przypadku serii bywa, gra 
nie zawodzi w aspektach, które decydują 

o jej popularności. Mam tu na myśli głównie 
tak zwane „dungeony”, czyli labirynty 
tudzież lochy, oraz walki z bossami. Przede 
wszystkim zerwano z regułą, że labirynt 
opiera się na znalezionym weń przedmiocie. 
Fakt, zazwyczaj nowy przedmiot przydaje 
się do pokonania najbliższego bossa, ale 


Największą metamorfozę przeszła walka. To gracz 
decyduje o płaszczyźnie i kierunku cięcia, co ma 
podstawowe znaczenie dla starć 


i nawet tnąc na oślep da się coś zdziałać, ale 
już z czterorękim kościotrupem trzeba się 
namęczyć, nie wspominając już o bossach. 
Dzięki temu walki przestały być zapchajdziu- 
rami pomiędzy zagadkami, ale wyzwaniami 
zręcznościowymi samymi w sobie, gdzie 
wiele zależy od „skilla i manuala” gracza. 
Szkoda jednak, że nie zależy od nich 
wszystko. Otóż sterowanie ruchowe — 
tyczy się to walki, używania przedmiotów 
i wszystkiego innego — działa nienagannie 
w 90 procentach. A powinno w 99,9. Nawet 
jeśli będziecie bardzo uważni, przynajmniej 
jedno na dziesięć cięć nie wyjdzie Wam tak, 


_ jak planowaliście. Ale to pikuś. Gorzej, że 


podczas celowania różnymi przedmiotami 
gra polega bardziej na czujniku willota niż 
nkcji Saw przez co ma często zdarza 


podczas przemierzania lochów używa się 
wszystkiego, co zdobyliście do tej pory. 
Dzięki temu rozwiązania zagadek stały się 
mniej przewidywalne, a przez to ciekawsze. 
Muszę pochwalić również wachlarz 
przedmiotów. Część z nich widzieliśmy już 
wcześniej (proca, łuk), ale dzięki nowemu 
sterowaniu nie trącą myszką. Zresztą 
czasami dodano im nowe funkcje; np. 
bomby można turlać na zasadach kręgli 
zWii Sports. Większość zabawek jest 
jednak zupełnie nowa, co samo w sobie 
jest zaletą. Czuję, że przynajmniej niektóre 
wejdą na stałe do kanonu serii. Mam tu 
na myśli w pierwszym rzędzie latającego 
mechanicznego żuka, który szybko zdobył 
moją sympatię wielością zastosowań. 
Jeszcze króciutko pochwalę 


zbalansowanie poziomu trudności. Nie to, 
żeby było łatwo zginąć, ale zdarzają się 
momenty, kiedy naprawdę człowiek musi 
zatrzymać się i solidnie zastanowić, dokąd 
iść lub jak się tam dostać. Każdy, kto grał 
w Metroid Prime, doskonale zna to uczucie. 


Niebiański Miecz 

| co mam z nową Zeldą zrobić? Z pewnością 
nie uszedł Waszej uwadze fakt, że w recenzji 
uwag krytycznych nie brakuje. Ale choć ich 
liczba spora, tak waga już niekoniecznie. 
Nie wyobrażam sobie na przykład, by ktoś 
miałby sobie odpuścić tę jedyną w swoim 
rodzaju przygodę z powodu okazjonalnych 
problemów ze sterowaniem. Zwłaszcza, że 
ostatnie lata udowodniły niejednokrotnie, że 
kontrolery ruchowe z definicji nie są w stanie 
zapewnić tak wysokiej precyzji, jak pady 
wyposażone w gałki analogowe. 

Mimo rys na tym diamencie, magia serii 
wciąż jest tu obecna, a do tego dochodzi 
powiew świeżości — po raz pierwszy od 
czasów Okaryny Czasu namieszano solidnie 
w podstawowych mechanizmach, a trudno 
sobie wyobrazić lepszy kierunek dla zmian, 
niż ten wyznaczony przez mistrzów z Retro 
Studios. Mam nadzieję, że w kolejnej Zeldzie 
autorzy posuną się jeszcze dalej, może 
nawet pokuszą się o rewolucję zamiast 
ewolucji. Tymczasem jednak zapraszam Was 
do Skyloft. Zelda pomimo oczekiwań na oce- 
nę perfekcyjną nie zasługuje, ale w gruncie 
rzeczy nie ma to najmniejszego znaczenia. 
W końcu kto odmówi sobie poznania 
początków świata, w którym na przestrzeni 
ostatnich dwudziestu pięciu lat przeżył tyle 
magicznych przygód? //Kaxi 


UDEJ 


soia - 
LINK TEN NIEDOSKONAŁOŚCIAMI PLATFORMY 


© Fabuła, nowe przedmioty i ich ulepszanie, wykorzystanie kontrolera 
5 Sterowanie wymaga cierpliwości, średni styl graficzny, Skyloft 


Centralnym punktem 
Skyloft jest bazar, gdzie 
Link wreszcie ma jak 
wykorzystać starannie 
zbierane rupees. 
Zamiast zwyczajowego 
nadmiaru, w Skyward 
Sword da się odczuć 
nawet ich niedobór. 
Najczęściej odwiedzać 
będziecie kowala, 

który za odpowiednią 
opłatą i pod warunkiem 
dostarczenia po- 
trzebnych materiatów 
ulepszy poszczególne 
elementy ekwipunku. 
Można wzmocnić tarczę, 
zwiększyć prędkość 
mechanicznego żuka, 
polepszyć zasięg procy 
i tak dalej. Większe 
znaczenie mają teraz 
także napoje lecznicze, 
występujące aż w pięciu 
rodzajach. Niektóre nie 
tylko leczą, ale też na 
przykład naprawiają 
zużyty sprzęt lub spra- 
wiają, że Link wolniej 
męczy się podczas 
sprintu. Bardzo przydat- 
ne cacka, oczywiście 
pod warunkiem, że 
zdobędziecie butelki, by 
mieć w czym je nosić. 
Napoje można dodatko- 
wo wzmacniać - w tym 
celu należy kolekcjono- 
wać robale, z których 
widocznie wyciska się 
potem sok. 


NEQplus 85 


Battlefield 


Nie musisz celnie strzelać, by zostać najbardziej wartościowym graczem 


j 
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attlefield 3 zburzył istniejący 
porządek rzeczy na konsolach. 
Wcześniej gdy chciałem pograć 
'w trybie multiplayer, to uruchamiałem sprzęt 
i grałem. Teraz najpierw odpalam komputer 
i wchodzę na odświeżaną co 60 sekund witrynę 
EA, która pokazuje, w jakim stanie są serwery. 
To obrazuje jak wielką popularnością cieszy się 
trzeci Battlefield i jak wielkie problemy mają EA 
i DICE z serwerami. Po miesiącu od premiery 
sytuacja została opanowana, choć czasami nie 
działają statystyki graczy, ale nie miałem już 
większych kłopotów z połączeniem i lagami. 
Mimo wszystko pierwsze dni po premierze były 
prawdziwą katorgą. Nie zmienia to faktu, że od 
rozgrywek wieloosobowych ciężko się oderwać 
choćby na przerwę obiadową. 


Flagi i przekaźniki 

Pierwsze mecze były dla mnie drogą przez 
mękę. Grałem w Bad Company 1 i 2, grałem 
w Battlefield 1943, więc znam odgórne 
założenia serii. Trzeba trzymać się osłon, 

nie szarżować, mieć oczy dookoła głowy 

i najlepiej od razu paść na ziemię. Tylko że 

w ten sposób nie można zostać gwiazdą 

w rankingach i budzić podziwu liczbą zabitych 
przeciwników. Na początku zapomniałem 

jak ważna jest współpraca i rzucałem się 
bezsensownie do boju, kończąc bieg zgonem 
po kilkunastu sekundach. Doświadczeni 
gracze nie dali mi jakichkolwiek szans, 

i nie chodzi tylko o znajomość map, ale 

także uzbrojenie. Różnice w poziomach 


BARETKI To nie tylko po- 
wód do dumy i satysfakcji, 
ale i konkretny przydział 
punktów. Nie ma tu wielkiej 
filozofii. Zabij pięciu wrogów 
strzałami w głowę, bądź naj- 
lepszym graczem, przejmij 
kilka flag, zniszcz przekaź- 
niki itp. 


5% KASKADERZY 


Inwencja graczy wydaje 
się nie mieć końca. Po- 
czątkowo wydawało mi się, 
że lot helikopterem w wą- 
skim tunelu to mistrzostwo 
świata. Ten tytuł musiałem 
szybko przekazać innemu 
graczowi, który zaliczył 
headshoot, strzelając 

z działa w czołgu. Wielkie 
brawa należą się też 
żołnierzowi wykonujące- 
mu skok z samolotu, który 
zakończył się lądowaniem 
w helikopterze. James 
Bond pękłby z zazdrości. 
Nieco mniejsze oklaski 
zyskują osoby podkłada- 
jące C4 na lotniskowcach 
wroga i detonujące ładunki 
wybuchowe w momencie 
startu myśliwców. Te 
wszystkie przykłady poka- 
zują jak wielką swobodę 
pozostawili nam szwedzcy 
developerzy. Kudosy 

dla nich. 


doświadczenia są mordercze i nadal nie mogę 
pojąć czemu pierwsze rozgrywki nie łączą 

w zespoły prawiczków, tylko od razu rzucają 
ich na gięboką wodę. 

Naprawdę trzeba cierpliwości, żeby nauczyć 
się panujących tu zasad. Szczególnie jeśli 
nigdy wcześniej nie graliście w któregoś ze 
szwedzkich efpeesów. Takim osobom polecam 
na dzień dobry zespołowego deathmatcha, 
by liznąć klas postaci i architektury map, ale 
przecież nie po to kupuje się jakąkolwiek część 
Battlefield, żeby grać jak w Call of Duty. Dla- 
tego wolałem bawić się w drużynowej wariacji 
tych rozgrywek, w których walczą ze sobą 
cztery czteroosobowe ekipy. Wiadomo, że 
bez perfekcyjnego zgrania nie ma tu szans na 
zwycięstwo. Drużynowy deathmatch powstał 
chyba po to, by gracze poznali swoje słabe 
i mocne strony, i poćwiczyli przed prawdziwym 
wyzwaniem w B3, czyli podbojem i szturmem. 
W tym pierwszym należy zdobywać i utrzymy- 
wać kontrolę nad flagami. Rozgrywka bardzo 
różni się ze względu na wielkość map i dostęp 
do pojazdów, a czasami trzeba biec przez 
kilka minut do celu, jeżeli nikt nie pozostał 
przy życiu i nie można powrócić do walki 
tuż za plecami żołnierza z drużyny. Z kolei 
w trakcie szturmu atakujący muszą przedrzeć 
się za linie obrony wroga i zniszczyć dwa 
przekaźniki. Gdy uda się tego dokonać 
przesuwa się linia frontu i punkty odrodzenia, 
a także rozszerza się teren działań wojennych. 
Obrońcy muszą przetrwać tak długo, aż 
atakującym skończą się posiłki. Warto też 


projektów miejscówek podatnych na zniszcze- 

nia oraz różnorodności klas i pojazdów. W grze 

jest dostępnych około dwadzieścia maszyn 

w kilku różnych typach. Część z nich przydaje 

się głównie do szybkiego przemieszczania 

się, także drogą morską, co jest kluczowe 

przy zdobywaniu flag. Jeepy, łaziki i łodzie są 

zwrotne, ale i lekko opancerzone, dlatego nie 

przywiązywałem się do nich i znacznie pewniej 

czułem się w transporterach opancerzonych. 
Naturalnie najwięcej radości sprawiało 

mi kierowanie czołgiem. Jeżeli w zespole 

przeciwnika nie ma wyszkolonych żołnierzy 

wsparcia lub inżynierów, to można nim zbierać 


Potrzeba cierpliwości, żeby nauczyć się panujących 
tu zasad. Szczególnie jeśli nigdy wcześniej nie graliście 


w któregoś ze szwedzkich efpeesów. 


sprawdzić szturm drużynowy, w którym 
walczą dwie czteroosobowe drużyny. 


Piloci i kierowcy 

Te dwa tryby to kwintesencja rozgrywek 
wieloosobowych w B3. Teoretycznie mogłoby 
się wydawać, że zdobywanie flag i atakowanie 
stanowisk przeciwnika może szybko się 
znudzić, ale tak nie jest. Wszystko za sprawą 


krwawe żniwa, zakładając oczywiście, że 
strzelec pokładowy potrafi też podreperować 
stan maszyny. W przypadku lotnictwa nie 

ma to aż tak wielkiego znaczenia, choć 

w helikopterach zwiadowczych załoga 
zawsze trzyma w pogotowiu palniki, bo jeden 
błąd w okamgnieniu może zakończyć życie 
pilota i pasażerów. Śmigłowce bojowe można 
w miarę szybko ujarzmić, dając wsparcie 
piechocie i atakując pojazdy na ziemi, ale 
nauka pilotażu odrzutowcami nie należy do 
najprostszych. Nieraz widziałem genialnych 
pilotów, ratujących sytuację na polu walki, ale 
w większości przypadków samoloty szybko 
kończą na ziemi, czasami cudem dokonując 
samobójczych „lądowań” na głowach 
przeciwników. Najważniejsze jest jednak to, 
że sprzętu jest cała masa i każdy pojazd ma 
swoje zastosowanie. 

Ta sama zasada dotyczy klas postaci. Ja 
pokochałem szturmowca, który jest nie tylko 
podstawową siłą bojową, ale i lekarzem. Jego 
giwery pod względem zasięgu, szybkostrze|- 
ności i siły rażenia stawiają go gdzieś pośrod- 
ku. W jego przypadku kluczowa jest jednak 
zdolność reanimacji kolegów. Pozostałe klasy 
dają szersze możliwości, bo żotnierz wsparcia 


NIESWMIERTELNIKI Można je odblokować awansując na kolejne stopnie, zdo- 
bywając określoną liczbę baretek lub używając wymaganych broni. Są też 
unikalne, które były do zdobycia w zamówieniach przedpremierowych. DICE 
nagradza też fanów swoich serii, sprawdzając zapisane stany gry. 


SERWERY Szybka gra czy ręczny wybór? Ja wolałem zawsze sprawdzić liczbę 
graczy, ping, rodzaj rozgrywki i mapę. Można też dodawać ulubione serwery 
i zobaczyć gdzie grają znajomi oraz sprawdzać historię. Genialne. 


MEDALE Nikt nie będzie miał problemów ze zdoby- 
ciem baretek, ale medale to inna para kaloszy. Nie 
wiem czy kiedykolwiek pochwalę się odznaczeniem 
za spędzenie dwudziestu godzin w myśliwcach, sko- 
ro problemem może być dwadzieścia minut, lub zabi- 
ciem trzystu wrogów przy użyciu moździerza. 

nie tylko podrzuca skrzynki z amunicją i potrafi 
przygwoździć atakujących ogniem zaporo- 
wym, ale również ma w kieszeniach miny oraz 
C4. Niesamowite w specjalizacjach jest także 
to, że np. zwiadowca (snajper) nie 
strzela z krzaków przez cały mecz, bo 
może wspierać drużynę zaznaczając 


cele, ustawiać miejsce odrodzeń, czy FP. R (12 Bo , 7 : " — ag 

naprowadzać na wrogi pojazd rakiety wy ą 

swoich towarzyszy broni. > na pojazdy i całe drużyny. Jeden gracz błędów z efektami działania latarki na czele. Jak 

) dysponuje zasłoną dymną, a drugi ekstra — to jest, że jej światło oślepia mnie z dużej odle- 

2) / pancerzem, co łączy się, jeśliobajwsiądą _ głości nawet na otwartym, dobrze oświetlonym 

|| do tego samego czołgu. W ten sposób terenie? Alan Wake byłby dumny z jej roli na 

można tworzyć dziesiątki kombinacji, polu bitwy, a ja jestem dumny z dokonań DICE. 
To wielka, naprawdę 


zwyczaj, tolkopter _ WYGRZEW ROKU? JAK NAJBARDZIEJ wiska gre, ico 


Plusy i minusy 

Czy w ciągu miesiąca stałem się 
totalnym ekspertem w temacie B3? Nie. 
Czy poznałem absolutnie wszystkie tajniki 
multiplayera? Nie. Czy nie mogłem odkleić 


się od kontrolera? Tak. I to tak naprawdę w maszynę do zabi- GULASH; Początkowe problemy z serwerami były chyba ważne — fenomenalnie 

powinno Was przekonać do zakupu, bo to jania. Jeden gracz głównie domeną posiadaczy Xboxa 360 — mi na PS3 udało udźwiękowiona. Nadal 
” H A się solidnie pograć niemal od początku. Co prawda w nocy, KĘ CRS y 

ogromna i głęboka zabawa, która każdego odblokował flary ale zawsze. W dalszym ciągu uważam, że gra nie spelnia daleko jej do ideału, 

dnia potrafi zaskoczyć i wręcz oszołomić 4 i chłodzenie działka, wszystkich pokładanych oczekiwań - została po prostu - ale konkurencyjnym 

możliwościami. Jedyna taka na rynku, a drugi ma bonus przehype'owana, ale muszę też przyznać, że w multi wymiata  tytutom daleko do 

KŁ. ? . ; Sa Ą ż o jak swego czasu Bad Company 2. Krótko mówiąc: jeśli strze- SĆ Ą 

w której współpraca nie ogranicza się jedynie do namierzania lacie w multi, „batka” trzeba mieć i basta. 9/10 niej. To prawdziwe 

do osłaniania pleców kolegi. Nie trzeba w niej i wspólnie zaczynają R O O WYŻNA WISPPCZYIOSZE: 

posyłać do piachu kolejnych wrogów, bo w ten rządzić w przestworzach. ce niespotykaną dotąd satysfakcję. Spróbujcie 

sposób nie wygrywa się spotkań. Wystarczy Nie jest jednak tak, że to król rozgrywek sami i dajcie się wciągnąć. Nie będziecie tego 

uruchomić zdalnie kierowanego zwiadowcę wieloosobowych, któremu nie można nic żałować. //Fax 


i zdradzić członkom zespołu pozycje przeciwni- 
ków, by wszystkim ułatwić życie. Albo ustawić 
urządzenie namierzające cele, dzięki któremu 
kolega z zespołu zdejmie helikopter, nawet jeśli 
nie ma czystej pozycji do strzału. Cudowne 
jest również to jak działają specjalizacje 


zarzucić. Na pewno zawodzi grafika, bo rozu- 

miem, że konieczne były uproszczenia na tak HE DZE Fi £I Kozj * =) IZ 
wielkich mapach, ale niektóre obiekty i tekstury Grafika 7/10 Dźwięk ( 0 Design 10/10 
wołają o pomstę do nieba, a część elementów NAJLEPSZY DRUŻYNOWY MULTI NA ZIEMI 

otoczenia pozostaje niewzruszona na materiały Klasy, pojazdy, zniszczenia, mapy, tryby 

wybuchowe. Mnóstwo jest także pomniejszych — = Słabująca grafika, latarki, pomniejsze błędy 


h 


WĄSATY SADYSTA? MI 
Do nieco kuriozalnego starcia doszło 126 TA SUPER 
w minionym miesiącu pomiędzy Nintendo, AB 


a PETA - organizacją zajmującą się walką 
o prawa zwierząt. A wszystko zaczęło się 
tak niewinnie — od tryumfalnego powrotu 
w najnowszym Super Mario 3D Land 
kostiumu Tanuki, zmieniającego Mario 

w futrzaka wzorowanego na japońskim AE 

gatunku szopa. Fani się ucieszyli, że po 

dwudziestu latach ponownie zobaczą klasycznego power-upa, ale jak widać 

obrońcy zwierząt nawet tu dopatrzyli się krwi i tez zamęczanych żyjątek. Szybko wypuścili 
w czeluść internetu krwawą parodię, w której gracz wciela się w obdartego ze skóry szopa 
usiłującego złapać ubranego w krwawy skalp Mariana. Nintendo zareagowało bardzo 
stonowanym oświadczeniem, w którym cierpliwie wytłumaczyli aktywistom, iż gry z Mario 
rozgrywają się w magicznym świecie i występujące w nich ubranka niekoniecznie trzeba 
traktować tak dosłownie. PETA odwzajemniła się listem otwartym, w którym stwierdzili, 

że tak naprawdę nie chodziło im o zawartość tej konkretnej gry, tylko o propagowanie 
„poprawnego przekazu”. Mocno to pokrętne, nie uważacie? 


** CLICK TO PLAY w» 


KOLENE STAROCIE NA HORYZONCIE 

Wiemy już na pewno — nadciąga kolekcja HD 

z Jakiem i Daxterem, podobnego zbiorku doczeka 
się także Devil May Cry, z kolei wyśmienitą wieścią 
dla wszystkich miłośników klasycznych nawalanek 
jest plotka (bardzo prawdopodobna) o rychiym 
ukazaniu się na PSN i XBL gry The Simpsons Arcade 
Game, jednej z fajniejszych chodzonych mordo- 
klepanek z lat dziewięćdziesiątych. Nie wiadomo 
czy na potrzeby ponownego wydania tytuł zostanie 


GACŻET | MSFEILTOR 


wcześniej, bo w styczniu, ukaże się dzieło 
jeszcze bardziej imponujące — stworzony we 
współpracy z samym Ashley'em Woodem 
monumentalny, bo aż 42-centymetrowy, 
Metal Gear Rex. Bydlę nie dość, że wielkie, to 
jeszcze oddane w najdrobniejszych detalach 
i z podświetlanymi elementami. Cena? Pfie, 
zaledwie 400. Dolarów. Mhmm... Jeśli ktoś 
ma ochotę roztrwonić dużo pieniędzy, figurki 
preorderować możecie pod adresem www. 


METAL GEAR SOLID 


FIGURKI SOLIDNE... 


amiami.jp, a Rexa-giganta na stronie sklepu 
Z uwagi na zbliżające się święta, dzisiejsze ThreeA Toys. 
wydanie gadżetowego kącika zaczniemy 
zabawkowo. Oto coś w sam raz dla „I WOJOWNICZE 


dzieci w przedziale wiekowym 10-40 lat A skoro już o figurkach mowa, starzy 

z zamożnymi krewnymi, które najbardziej na _ wyjadacze z Play Arts Kai poszerzyli ostatnio 
świecie kochają solidnego węża. Eee, tak... swoją ofertę zabawek (przepraszam — 

Na początek wersja light — wysokie niemal na „figurek akcyjnych”) wzorowanych na 

30 cm figurki Snake'a i Gray Foxa. klasycznych 
Obie są pieczołowicie wyrzeźbione grach. Do 

i wykończone z dbałością o detale, pary ulicznych 
którą z pewnością doceni oko wojowników, 
prawdziwego fanboya. Każda Ryu i Chun-Li, 
posiada także dodatkowe akcesoria 5 
-w przypadku Węża będzie to para 
zaufanych giwer (SOCOM i FA-MAS), 
zaś Ninja, jak to ninja, dostanie 
katanę. Każda z figurek zuboży Was 
o równowartość 200zł (plus koszt 
wysyłki z Japonii). Jedyny minus? 
Obie ukażą się dopiero w lutym 
przyszłego roku, więc z położenia 

i d choinką nici. Nieco 


w jakikolwiek sposób zmodyfi- 
kowany, ale na przerysowanie 
w HD chyba nie ma co liczyć. 
Stawiamy na zwykłą konwersję, 
ale to i tak fajna sprawa. 

Na koniec zaś najnowsze 
doniesienia z chałupniczego 
frontu. Imponujące postępy zaliczył projekt 

odświeżenia stareńkiego Metroida 2, wydanego jeszcze na pierwszego Game Boya, do 
kolorowej, klarownej, 16-bitowej oprawy. „Project AM2R” doczekał się właśnie grywalnego 
dema i muszę przyznać, że rezultat robi naprawdę spore wrażenie. Chcecie się przekonać? 
To właźcie na metroid2remake.blogspot.com. 


WSZYSCY KOCHAJĄ KLASYKĘ 

Namnożyło się ostatnimi czasy hotdów i wyrazów uznania dla staroszkolnych gier, czasem 
nadchodzących z dość niespodziewanych miejsc. Najpierw Google w dość uroczy 

sposób uczciło klasycznego Star Foxa (wyguglajcie „do a barrel roll” — warto, choć patent 
nie działa na wszystkich przeglądarkach), a nieco później do sieci trafił spot reklamowy 
stacji telewizyjnej Fox Retro, specjalizującej się w starych serialach. Co w tej reklamówce 
niezwykłego? Ano to, że świat telewizyjnych klasyków w rodzaju Drużyny A, Star Trek czy 
Aniotków Charliego miesza się w niej z 8-bitowymi szlagierami, takimi jak Pac Man, Donkey 
Kong czy Frogger. Warto obejrzeć, choćby pod adresem tinyurl.com/5tjvjkc. 


SEZON DLA RETROMELOMANÓW 

Co prawda Tommy Tallarico ze swoim Video Games Live jakoś nie rwie się do powrotu do 
nadwiślańskiej krainy, ale i tak miłośnicy growej muzyki nie mogą narzekać. Dopiero co 
przetoczyła się przez świat (no, wybrane jego części) trasa koncertowa promująca 25-lecie 
Zeldy, a tu w Kraju Kwitnącej Wiśni odbyła się rocznicowa gala Final Fantasy XI, na niej 

zaś Tokijska Orkiestra Symfoniczna odegrała specjalny koncert, który — uwaga — został 
zarejestrowany i ukaże się na DVD. Fajnalowcy mogą zacierać ręce. 


dołączył nasz ulubiony demoniczny karateka 
Akuma i jak zwykle świecąca ponętnymi 
pośladkami Cammy. Jeśli ktoś nie kojarzy 
marki PA Kai, są to producenci m.in. figurki 
Adama Jensena dodawanej ostatnio do 
kolekcjonerki Deus Ex: HR. Zresztą, ich 
stronę powinien odwiedzić każdy gracz — coś 
dla siebie znajdą tam m.in. fani Final Fantasy, 
Halo, Resident Evil, czy Devil May Cry. Ich 
oferta jest o tyle fajna, że ceny większości 
produktów nie przekraczają możliwości 
zwykłego śmiertelnika, zazwyczaj wahają się 
w granicach 40-70 dolców. 


NINTENDOFILIA TRWA 
COSPLAY DLA A skoro już stoimy w obliczu świątecznej 
UBOGICH inwazji familijnych klimatów (i Kevina 


Kto powiedział, 
że przygotowanie 


w telewizji), trudno nie podrzucić paru 
ciekawych pozycji dla fanów najbardziej 


kostiumu familijnie nastawionej firmy w branży. Na 
ulubionej postaci początek gustowny, zielonkawy kubek do 

z gry wymaga kawy, w którym fani wąsatego hydraulika 

góry pieniędzy, natychmiast rozpoznają znajomy kształt rur, 
kupy czasu którymi przemieszcza się nasz bohater. Kubas | 


i ogromu wysiłku? 
Grunt to pomysł, 
choćby i genialny 
w swojej 
prostocie. Na taki właśnie 
wpadł niejaki OrngeJuice, 
który samodzielnie zmajstrował 
sobie halloweenowy kostium... dorwiecie za 
dwuwymiarowego Linka z drugiej kwotę poniżej 
części sagi. Co prawda, jak przystało 40 dolarów 
na dwa wymiary, kostium „działa” na stronach 
tylko przy oględzinach z boku, ale co fangamer.net 
tam — i tak bomba. i etsy.com. 


ma nawet tadne cieniowanie, stylizowane 
na pikselozę. Fajna sprawa. Z kolei dla 
miłośników kurdupla w zielonym kubraczku 
mam coś równie praktycznego — dysk 
przenośny zakamuflowany jako drewniana, 
rzeźbiona tarcza Linka. Oba sympatyczne 
gadżety 


Dzisiejszymi czasy, kiedy konsole przenośne Sony i Nintendo 
z całych sił walczą o przetrwanie na rynku opanowanym 
przez iOS, urządzenia łączące w sobie funkcjonalność 
telefonu i konsoli do gier nie są niczym niezwyktym 


N-GRY 


Tomb Raider - konwersja pierwszej 


siedmioletnia gra nie powalała już opra- 
wą, to na małym ekraniku konsolofonu 
broniła się całkiem nieźle. Gorzej było 

z animacją (przejawiającą tendencje do 
chrupania) i niewygodnym sterowaniem. 
Pandemonium - klasyczny platformer 
2,5D, który karierę zaczął jeszcze na 

PS One. Jako że para bohaterów (Nikki 

i Fargus — ktoś o nich jeszcze pamięta?) 
poruszała się w dwuwymiarowej płasz- 
czyźnie, granie na N-Gage nie sprawiało 
większych trudności. 

Tony Hawk's Pro Skater — lekko roz- 
budowana konwersja pierwszej części 
rewelacyjnej skejterskiej serii. Szkoda 
tylko, że upierdliwe sterowanie poważnie 
ograniczało przyjemność z grania, 
skutecznie uniemożliwiając czesanie 
naprawdę imponujących combosów. 
Splinter Cell - jedna z bardziej udanych 
wczesnych gier na maszynkę Nokii. 
Zapewne dlatego, że darowano sobie 
przenoszenie oryginału w pełnym 3D, ofe- 


side-scrollera. Później system doczekał 
się także peinoprawnej konwersji SC: 
Chaos Theory. 

Super Monkey Ball - pamiętny tytuł 

o małpce pędzącej w przezroczystej piłce 
po krętych poziomach. Wersja na N-Gage 
byłaby lepsza gdyby nie skacząca 
animacja, wycięty multiplayer i klasycznie 
niewygodne sterowanie. 
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części przygód Lary z 1996 roku. Mimo że | 


rując w zamian prostego i sympatycznego 


ie tak dawno premierę 

miała Xperia Play, a na 

zachodzie iPhone 
będzie niedługo z automatu 
przyznawany każdemu nowo- 
narodzonemu obywatelowi. 
Nie zawsze jednak tak się 
sprawy miały, o czym w roku 
2003 boleśnie przekonała się 
Nokia, wypuszczając na rynek N-Gage 
— bodaj pierwszy w historii „konsolofon”. 

Maszynka zadebiutowała, kiedy na 

rynku niepodzielnie rządził jeszcze 
Game Boy Advance. Planem Nokii było 
zaoferowanie konsoli potężniejszej od 
„zabawki” Nintendo, zdolnej generować 
wysokiej jakości (jak na handhelda) 
trójwymiarową grafikę, a zupełnie przy 
okazji robiącej także za nowoczesną 
komórkę. Czyli teoretycznie dwa w jednym 
i to w obu przypadkach najwyższej 
jakości. A jak było w praktyce? Jak 
zapewne wielu z Was pamięta, nie tak 
znowu różowo. Największym problemem 
N-Gage'a było to, że projektanci nie do 
końca wiedzieli jak stopić dwa urządzenia 
o - cokolwiek mówić — diametralnie 
różnych zastosowaniach w jedno, i koniec 
końców zmuszeni byli w obu przypadkach 
pójść na niedopuszczalne kompromisy. 


__ Jako telefon, produkt Nokii radził sobie 
jeszcze jako tako, choć rozmawianie 


z bokiem telefonu przyłożonym do ucha 
nie należało do najwygodniejszych. 
Producent ttumaczył, że miało to zapobiec 
notorycznemu smarowaniu uchem po 


| ekranie, ale tak czy siak — było niepo- 


ręczne i wyglądało co najmniej głupawo. 
Prawdziwy dramat zaczynał się jednak 
przy zastosowaniu N-Gage'a jako konsoli 
przenośnej. Dopiero tu wychodziły ograni- 
czenia zastosowanych przez projektantów 
koncepcji. Na przykład, żeby załadować 
do urządzenia kartę z grą, należało wpierw 
zdjąć pokrywkę z obudowy, następnie wy- 


| grzebać baterię i dopiero wtedy umieścić 
' kartę w trzewiach maszyny. Nie trzeba 
3 chyba dodawać, że takie rozwiązanie, 
| względnie naturalne przy kartach SIM, nie 


sprawdziło się w przypadku wymienianych 


3 często-gęsto kart z grami. Niewiele lepiej 
__ prezentowała się reszta konstrukcji — tele- 
foniczny rodowód urządzenia zdradzały 
_ klawisze, nadające się zdecydowanie 


lepiej do wykręcania numerów niż grania, 


' adziwaczna pionowa orientacja ekranu 


nie sprawdzała się w większości gatunków 
gier. Niestety, sytuacji nie ratowała obfita 
biblioteka tytułów, choć wśród ubogiego 


repertuaru trafiło się kilka interesujących 
_ pozycji (m.in. Tomb Raider, Pandemonium 


i Tony Hawk's Pro Skater). 


Zbierając do 
kupy wsżystkie powyż- 
sze felery, nie powinno nikogo zdziwić, 
że wyniki sprzedaży N-Gage okazały 
się, delikatnie mówić, rozczarowujące. 
Konkretne liczby staty się zresztą krótko 
po premierze przedmiotem kontrowersji 
- wedle oficjalnych danych producenta, 
w pierwszych dwóch tygodniach 
sprzedaży nabywców znalazło aż 400 
tysięcy „taco-fonów”, podczas gdy 
niektórzy analitycy rynkowi twierdzili, 

iż rzeczywista sprzedaż lokowała się 

w rejonach kilkadziesiąt razy niższych. 
Nawet jeśli wziąć zapewnienia Nokii 

za dobrą kartę, sprzedaż urządzenia 

i tak stanowiła ułamek górnolotnych 
planów. Dość powiedzieć, że pod koniec 
roku 2004 tryumfalnie obwieszczono 
sprzedaż milionowego N-Gage'a, 
podczas gdy wedle oryginalnych planów 
zamierzano uptynnić do tego czasu 
sześć milionów sztuk. Nie pierwszy i nie 
ostatni to przypadek nazbyt wielkiego 
optymizmu wykazywanego przez dział 
sprzedaży. 
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Ostatecznie odważny eksperyment 
Nokii przetrwał na rynku kilka ciężkich 
lat, doczekując się kilkudziesięciu gier 
i udoskonalonego modelu N-Gage 
QD, który, oprócz tego, że był mniejszy 
i poręczniejszy, poprawił kilka btędów 
poprzednika, ze sposobem wymiany 
kart z grami na czele. W końcu, w 2005 
roku, producent zaczął wycofywać się 
z przedsięwzięcia, jednocześnie przerzu- 
cając funkcjonalność N-Gage'a na serię 
smartfonów. Ta inicjatywa przetrwała 
do końca 2010 roku. Dziś N-Gage 
wspominany jest jako tyleż wizjonerski, 
co tragicznie nieprzemyślany wynalazek. 
Od czasu jego porażki, Nokia nie 
odważyła się ponownie sprawdzić w roli 
producenta dedykowanych urządzeń 
do grania. Patrząc na obecną sytuację, 
w której nawet potentaci w rodzaju 
Nintendo nie mogą być pewni dnia ani 
godziny, wypada uznać to za rozsądną 
decyzję biznesową. m 


Zł. Fl 


WROCŁAW ul.Drobnera 36 
KRAKÓW ul.Wrocella 6 | 


s |tel. WRO 713742617 
—5 | tel.KRK 784779518 


|) - regeneracja płyt 
- serwis konsol 


M] RETROPL US 


PIET" 
IE 1 


ie sztuka doszukać się wad w grze średniej, czy wręcz słabej — 

zazwyczaj straszą one z miejsca, dając o sobie znać już po kilku 

minutach „zabawy”. Trudniej równie krytycznie podejść do pozycji 
doskonałej, dopracowanej w niemal każdym szczególe, zmrużyć oczy i przez jej 
blask dostrzec elementy ewidentnie słabujące. A czasem warto, już nawet nie 
tyle dla schadenfreude czerpanej z podobnego czepiactwa, co z tego prostego 
powodu, że rozleniwiony pochwałami twórca gier to niedbały twórca gier, 
oczekujący bezkrytycznego uwielbienia dla jego kolejnego dzieła. A my jesteśmy 
wymagający i chcemy ciągłego dążenia do doskonałości. Na dzisiejszej liście 
znalazło się dziesięć elementów wepchniętych do gier ze wszech miar udanych, 
bez których spokojnie mogłyby się one obyć. Może to być niepotrzebny tryb, 
przesadnie frustrujący lub niedopracowany fragment rozgrywki, albo cokolwiek, 
co przeszkadza cieszyć się ich wysoką jakością. Cała dziesiątka prezentuje 
zróżnicowany poziom upierdliwości i stanowi oczywiście — jak zwykle - bezczelnie 
subiektywny punkt widzenia autora. 


p 


IO Time Attack (Shadow of the Colossus) 


Kolejny z szesnastu kolosów z hukiem wali się na ziemię. Jego ciało zastyga, światło 
bijące z jego oczodołów gaśnie, a gracz po raz kolejny wzdycha ciężko i zastanawia 
się czy ratując swą ukochaną nie popetnia zarazem niewybaczalnej zbrodni. Chyba że 
gra w trybie Time Attack — wtedy podskakuje w fotelu i szczerzy zęby z zadowolenia 
że udało mu się uśmiercić istotę w przydziatowym limicie czasu. Problem 

z interaktywnymi dziełami sztuki, za które wielu uznaje SotC, polega na tym że nadal 
są grami i oczekuje się od nich spełniania pewnych wymogów typowych dla bardziej 
„przyziemnych” tytutów. Taką koncesją był właśnie odblokowywany po przejściu gry 
autorstwa Team Ico tryb wyżynania kolosów na czas. Z jednej strony poruszająca 
historia, głęboka refleksja i poważne problemy, a z drugiej trzeba przecież 
pododawać jeszcze trochę pierdół, żeby w recenzjach napisali, że gra dostarcza 
minimum XX godzin rozgrywki. To co, już się nawzruszaliście i naprzeżywaliście? No, 
to czas najwyższy uwolnić „gracza pierwotnego”, olać fabułę i powalczyć o punkciki. 
A że do całej gry pasuje to jak pięść do nosa i stanowi wręcz jej antytezę? A co tam... 
Nie chceta, to nie grajta. 


OS Gąbki na amunicję 


(seria Uncharted) 


Naughty Dog jak mało które 
studio potrafią tworzyć 
zapierające dech w piersiach 
interaktywne opowieści. 
Wszystkie części Uncharted 
stanowią wycyzelowane 

w najdrobniejszych szczegółach 
przeżycia, tączące wciągającą 


(choć prostą) fabutę i miodną rozgrywkę. Tylko dlaczego autorzy z uporem godnym 
lepszej sprawy wciskają do nich przeciwników, z którymi walka nie tylko nie sprawia za 
grosz przyjemności, ale wręcz wybija z pieczołowicie budowanej atmosfery? Jest wiele 
sposobów zapewnienia graczowi odpowiedniego wyzwania, a sztuczne 
_. zawyżanie odporności przeciwników jest akurat najtańszym z nich. 
Tym dziwniejszy wydaje mi się fakt, że starzy 
= wyjadacze, którymi bez wątpienia są ojcowie 
Drake'a idą w tej kwestii po linii najmniejszego 
oporu. Najlepszym przykładem tej tendencji są 
błękitnoskóre pokraki z drugiej części — nie dość, że 
smerfy z nich nieludzko zwinne, to jeszcze potrafią przyjąć 
na klatę taką porcję otowiu, że sama grawitacja ściągnęłaby 
je do parteru. OK, załóżmy że u nadprzyrodzonych bestii 
jest to jako tako usprawiedliwione, ale na wyższych 
, poziomach trudności to samo dotyczy wielu standardowych, 
ć jak najbardziej ludzkich, przeciwników, którzy potrafią 
zgarnąć na dyńkę dwa granaty i prosić o dokładkę. Wyzwanie 
wyzwaniem, ale to zwyczajnie psuje grę i któci się z jej 
luźnym, przygodowym charakterem. 


Zbieranie świecidetek 
(Enslaved lub jakakolwiek gra 
stawiająca na liniową fabutę) 
Tim Schafer zastynął kiedyś bardzo 
sympatycznym stwierdzeniem, jakoby 
potrzeba zbierania świecidełek w grach 
była domeną „tej lepszej części rasy 
ludzkiej”. Hasełko fajne, a może i słuszne, 
ale trzeba jeszcze odpowiednio wyczuć 
czy do danej gry element zbieractwa 
pasuje w najmniejszym stopniu. Jeśli cała 
reszta rozgrywki skupia się wyłącznie na 
odgrywaniu liniowej fabuły i wczuwaniu 
się w bohatera, to zbieractwo jest 
akurat ostatnim czego tu potrzeba. Jeśli 
zaangażuję się w całą opowieść do 
tego stopnia, że zależy mi na tym, 
żeby Monkey i Trip bezpiecznie 
przedostali się przez miasto 
wypełnione zabójczymi 
maszynami, to ostatnią rzeczą 
jakiej potrzebuję są rozpraszające 
mnie świetliste kulki porozrzucane 
en masse po każdym z poziomów. 
Dla mnie, jako gracza, który chce 
się wczuć i przeżywać, są to 
dwa dokumentnie sprzeczne 
sygnały — niby mam skupić 
się na przeprowadzeniu przez 
grę pary wiarygodnych postaci, 

a tu autorzy permanentnie mnie 
rozpraszają i przypominają, że 
„to tylko gra”. Ktoś powie — „nie 
chcesz, to nie zbieraj”. Ha, nawet 
gdyby pomienione świecidła nie 
były potrzebne do ulepszania 
umiejętności bohatera, to weź, 
panie, wybij z głowy graczowi 
wychowanemu na setce odmian 
Mario, że jak coś się świeci to biegnij 
i zbieraj. W sumie pod ten punkt 
można by podpiąć także dowolne 
Uncharted, ale Enslaved 
stanowi chyba jeszcze lepszy 
(znaczy — gorszy) przykład. 


Social network (GTAIV) 
GTA było świeżym pomysłem i sporym 
przebojem. GTAIII było przełomem i hitem 
jeszcze większym. Vice City i San Andreas 
kolejno dokładały do koncepcji autorstwa 
Rockstar kolejne elementy, osiągając 
nieomal apogeum sandboksowego gatunku. 


Nic dziwnego, że pracując nad 
„czwórką” autorzy czuli presję 
dodania jakichś nowatorskich, 
niespotykanych wcześniej elemen- 
tów. Poprawa grafiki by tu nie 
wystarczyła, potrzeba było 
wzbogacenia koncepcji. 
Szkoda, że jednym 
z głównych założeń stało 
się wzbogacenie jej o roz- 
budowane (momentami 
do przesady) interakcje 
społeczne. Można zrozu- 
mieć Rockstar, można 
także pogratulować 
im odwagi do ekspery- 
mentowania i niechęci 
do spoczywania na 
laurach, ale wielu graczy 
zwyczajnie rozczarował fakt, 
że Nico momentami częściej 
7 sięgał po komórkę niż po 
/._ giwerę. Chęć odejścia od nieco 
kreskówkowego klimatu po- 
przedniczek była zrozumiała, 
ale dodawanie elementów 
bardziej pasujących do 
Simsów niż do gangsterskiej 
epopei niekoniecznie było 
najlepszą drogą rozwoju 
serii. 


Bossowie (Deus Ex: Hu- 
man Revolution) 


Znęcał się Fax, znęcali się niemal wszyscy 
recenzenci, poznęcam się — choćby 
zdawkowo - także ja. Bossowie w grach to 
niemal zawsze dość złożona sprawa — bardzo 
łatwo przedobrzyć z poziomem trudności, 
albo po prostu zanudzić gracza schemata- 
mi. Przytrafiało się to wielu świetnym grom 
od zarania dziejów (w ciągu ostatnich lat 
wielu wskazałoby choćby Arkham Asylum), 
ale chyba w żadnym wypadku nie było to 
równie widoczne i bolesne, co w najnowszej, 
doskonałej odsłonie Deus Ex. Poutykane 

do gry potyczki z czterema bossami to istny 
dramat i katastrofalne zaprzepaszczenie 
drzemiącego w nich potencjału. Pomyślcie 
tylko na ile sposobów można by podejść do 
„pokonania” bossa, gdyby autorom wystar- 
czyło czasu na własnoręczne dopieszczenie 
tego elementu gry. Pójść w stealth i pobawić 
się z takim w kotka i myszkę? A może 

małe hackowanko, zwieńczone przepro- 
gramowaniem systemów bezpieczeństwa 

w pomieszczeniu? Koniec końców, można 
by spróbować zwyczajnie się z delikwentem 
dogadać. Może nie grzeszy inteligencją (Bar- 
ret) i da się zrobić w konia, może dręczą ją 
paranoje i problemy psychiczne wyniesione 
z dzieciństwa (Yelena), może nie jest głupi 

i da się przekabacić, jeśli wytłumaczyć mu, że 
więcej zyska przystępując do nas (Nammi)... 
Opcji jest multum, a każda ciekawsza, niż 
zamknięcie gracza w małym pomieszczeniu 
z bossem i naprzemienne częstowanie się 
ołowiem aż „pozostanie tylko jeden”. 


Desmond (Assassin's 
Creed) 
Wiecie co jest fajne? Bieganie po dachach 
ślicznie oddanych średniowiecznych miast 
jako kozacki skrytobójca wyposażony 
w zestaw równie kozackich gadżetów, 
z najbardziej kozackim ostrzem na 
nadgarstku włącznie. A co nie jest fajne? 
Dreptanie w kółko po dwóch, jak najbardziej 
współczesnych pokojach jako antypatyczny 
dupek, którego jedynymi gadżetami są 
sprana bluza i niewyparzona gęba. To 
czemu właściwie, drogie panie i drodzy 
panowie z Ubisoftu, musicie przerywać 
mi hasanie po (mocno ubarwionej) 
historii drętwymi sekcjami z Desmondem 
(które zarazem przypominają w kółko, 
że to wszystko tylko taki Matrix)? Ach, 


i Respawn (non)entertainment (dowolne Call of Duty) 

i Wiem, że z racji osiągniętego przez serię spektakularnego sukcesu, aktualnie panuje 
| w naszym growym światku moda na jeżdżenie po Call of Duty jak po burej suce, ale 

| nic nie poradzę — chwilowo muszę tej modzie ulec. Staroszkolni miłośnicy strzelanek 

| zarzucają CoD wiele — że głupia, że sprymitywizowała niegdyś rozbudowany gatunek 
do biegania po wąskich rynnach i oglądania przeprogramowanych animacji... Ponie- 
i kąd wszystko prawda, co nie zmienia faktu, że mimo wszystkich zarzutów gra się w to 
| przednio. Przynajmniej do momentu, w którym skryptowana natura gry nie wychyla 

i. nagle tba, strasząc i zmuszając do jeszcze intensywniejszego zawieszenia niewiary. 

i Ileż to razy, pokonując kampanię w kolejnym CoD, natrafiliście na sekwencję, w której 


i wrogowie wysypywali się z każdej niemal dziury w ścianie, albo wybiegali zza horyzontu : 


i nieprzebraną falą? Bo ja ładne kilka. Gracz myślący po żołniersku, chcący systema- 

i. tycznie zneutralizować zagrożenia przed kontynuowaniem misji, może tak sobie sys- 

i tematycznie neutralizować aż zabrzmią trąby wieszczące Dzień Sądu. Trzeba obudzić 
; w sobie Michaela Baya i popędzić naprzód z zapałem godnym kamikaze. Biorąc pod 
i uwagę budżet kolejnych gier, nie wydaje Wam się to dość... tanim chwytem? 


no tak, koniecznie chcecie opowiedzieć 
swoją frapującą historyjkę o spiskach 

i Templariuszach, rodem z najpodlejszych 
kserokopii Dana Browna. Fakt faktem, że 
po pierwszej części sekcje z Desmondem 
nabrały większego sensu, a i on nabrał 
trochę (choć nie tak znowu dużo) 
charakteru, ale mimo wszystko czasem 
mam wrażenie, że pady do naszych konsol 
powinny być wyposażone w przycisk „Fast 
Forward”. 


Świątynia wody (Legend 
of Zelda: Ocarina of Time) 
Ocarina of Time — trzy słowa, które każ- 
demu fanowi Zeldy przywołają na grzbiet 
przyjemne ciarki, a może i samotna iza 
pojawi się w oku. Teraz, jeśli chcecie być 
okrutni, możecie wykorzystać chwilę wraż- 
liwości i podrzucić delikwentowi kolejne 
dwa słowa: „Water Temple”. Na samo 
wspomnienie tego przeklętego loszyska, 
krew powinna się w nim zagotować, 
a w przekrwionych oczach dostrzeżecie 
kipiącą esencję czystej nienawiści i bólu. 
Skoki poziomu trudności zdarzały się 
wielu grom, ale świątynia wody to już nie 
wyzwanie, tylko niemalże patologia. Nie 
chodzi nawet o to, że jest trudno, a raczej 
o to, że przy okazji jest też nudno, 
frustrująco, dezorientująco i co tam sobie 
jeszcze dopiszą ci, którzy pamiętają. 
Ciągte lawirowanie, bezustanny back- 
tracking, zmiany poziomu wody i typu 
obuwia... Zwariować można. 
Zresztą, jeśli sam Shige- 
ru Miyamoto przyznał 
w zeszłym roku, że 
od premiery Okaryny 
dręczyły go wyrzuty £ 
sumienia wywołane 
męczarniami gra- 
czy w tej sekcji i 
gry (skutkiem cze- 
go w wersji na 3DS 
poprawiono z 
to i owo), to 
ja nie mam 
już nic do 
dodania. 


Galaktyczny górnik (Mass Effect 2) 


Ach... Mass Effect... Komandor Shepard... Normandia... 
Wierna załoga... Wszechświat w niebezpieczeństwie... 
Błysk w oku i lecimy dołożyć tym wstrętnym.. e, nie, 
moment chłopaki, fajnie byłoby lekko stuningować 
podwozie. A przy okazji, kafelki w kantynie znowu się 
odklejają. Mówi się trudno, trzeba jakoś zarobić na prace 
remontowe — lecimy possać surowce z jakiejś Bogu ducha 
winnej planety. Są chętni do obsługi skanera? Nie? Tali — ty 
lubisz się grzebać w inżynierii... O, uciekła. No to może 
Mordin? EDI, nie możesz tego załatwić automatycznie? 
Nie? Aha. No dobra, to pojeżdżę tym wooolnym kursorem 
po powierzchni kolejnego globu. Po raz dwudziesty szósty 
z rzędu. Ziew. Nagle inwazja Żniwiarzy nie wydaje się już 
tak tragiczną perspektywą. 


QI Misje eskortowe 
(niemal każda gra, w której 
się pojawiają) 
Ten upierdliwy moment w dowolnej 
grze, kiedy reguły ulegają zmianie 
i nagle oprócz dbania o skórę 
sterowanej przez nas postaci, musimy 
też ratować z opresji wirtualna istotę, 
na której zachowanie nie mamy 
bezpośredniego wpływu. Każdy 
doświadczony gracz z miejsca wie czym 
to pachnie, i raczej nie fiotkami, tylko 
kretyńską SI, z uśmiechem na ustach 
pchającą się w objęcia śmierci i potem 
roszonym przez nas z czystej frustracji 
i bezsilności. Jasne, zdarzały się świetne 
gry, które całą swą rozgrywkę opierały 
na opiekowaniu się niegrywalną postacią 
i świetnie im to wychodziło (np. taka 
jedna gra na „I”), ale w przeważającej 
większości przypadków dorzucanie do 
gry misji eskortowych wychodzi im na 
wszystko, tylko nie na dobre. Przykłady 
można by mnożyć, ale ponieważ lista 
dotyczy gier na odpowiednio wysokim 
poziomie, przytoczmy dwa najbardziej 
jaskrawe i pamiętne. Pierwszy 
) to Resident Evil 4, tytuł bez 


4 wątpienia doskonały, poniekąd 


rewolucyjny, a przy okazji przemiodny 
- przynajmniej do momentu, w którym 
Leoś w końcu odnajduje niejaką Ashley 
i musi uważać, żeby niesfornej pannicy 
nie wywlókł z pola widzenia przygodny 
kultysta. Podobnie w Bioshocku 
- wszystko gra i buczy, aż tu nagle 
zostajemy zmuszeni robić za opiekuna 
siostrzyczek i zabawa robi się mocno 
upierdliwa. Ale mogło być gorzej, mogli 
zrobić sequel w całości oparty na tym 
pomyśle. Heej, chwila moment... 


RELLJIEM EL TARGÓKI GIER 


zisiaj redaktorzy i tekściarze piszący o grach nie 
[D) mają zielonego pojęcia, czym kiedyś były targi. 

W porządku, ciągle są jakieś pojedyncze imprezy, CESy, 
GameShowy czy Conventiony, ale daleko im do tego, co w latach 
dziewięćdziesiątych wyprawiało się na londyńskim ECTS, a potem 
na E3wLA. 

Wizyty na targach, minimum trzy w roku, tj. dwa razy w Londku 
i raz w Stanach były nie tyle luksusem, przygodą czy rozrywką, co 
zwyczajną koniecznością. Nie jest prosto wyjaśnić potrzebę regular- 
nych wizytacji obcych krajów osobom, które mają parę megabitów na 
sekundę w komórce i są podłączone 24h na dobę, mogąc ściągnąć 
co tylko chcą natychmiast i z dowolnego miejsca. W tym celu trzeba 
przypomnieć, że w roku 1995, a nawet jeszcze kilka lat później, jedyną 
możliwością otrzymania screenów z dopiero przygotowywanej gry by- 
ło przestanie ich pocztą na dyskietce przez PRowca. Na jednym końcu 
świata osoba zwana PR managerem pracowicie kopiowała flopetki, 
aby potem zapakować je w koperty i wysłać do kilkudziesięciu redak- 
cji. To kto dostawał, zależało od... PRu, czyli przekonania managera 
co do istotności tego czy innego czasopisma na swoim rynku. Dlatego 
należało takiego gościa dość często odwiedzać, aby utwierdzać go 
w przekonaniu iż dobrze robi, śląc swoje cenne dyskietki w kopertach 
bąbelkowych za parę funciaków do Secret Service do Polski. 

Dostawaliśmy wszystko na czas, a czasem nawet wcześniej, bo 
mieliśmy chody. Wypracowane, wychodzone, wyjeżdżone. Pokaza- 
nie swojej twarzy i porozmawianie choćby o niczym działa lepiej niż 
najbardziej wyszukane listy, uniżone prośby, ściemy i inne sztuczki, 

w których nie widzi się drugiej strony. Ma to też taką wadę, że na odle- 
głość nie da się wznieść kufla z piwem i zadzierzgnąć braterstwa krwi, 
wspominając Bitwę o Anglię. 

Targi były dla nas tylko przyczółkiem. Secret Service swego czasu 
szczycił się serią exclusive'ów, które przyprawiały o jasną cholerę 
konkurencję. Po pierwsze mieliśmy największy nakład w regionie, roz- 
poznawalność i siłę rynkową - co potwierdzali także polscy wydawcy 
swoim zachodnim licencjodawcom. Ale przede wszystkim, przez dwa 
czy trzy lata udawało się wizytować brytyjskie firmy co około dwa mie- 
siące. Sztuką jest w takich warunkach nie zostać wyrzuconym z biura 
albo nie trafić na czarną listę, a i tak wiem, że chwilami mną rzygali. 
Kwestia dyplomacji i wyczucia, żeby nie przegiąć. Ale plony zawsze 
były tego warte: gdy podczas kilkudniowego rajdu odwiedzaliśmy nie- 
małą listę firm w Londynie i okolicach, rozmawiając w spokoju w biu- 
rze, bez pośpiechu i stresu towarzyszącego targom. Wszystko dawało 
się załatwić, a poza tym poznać ludzi, od których zależało, która 
gazeta co kiedy dostanie. Podczas takich wojaży oglądałem pierwszą 
część GTA w wersji alpha, gdy jeszcze nikt o niej nie słyszał. Widzia- 
łem wczesną wersję Dungeon Keeper i kilku innych prototypowanych 
gier wydawanych przez EA, np. Beasts 8 Bumpkins. Grałem w nową 
odstonę Battlezone, gdy Activision w Langley mieścił się w dwóch 
pokojach. Choć nie pamiętam wszystkich nazw i nazwisk, mam przed 
oczami adresy i twarze, które odwiedzaliśmy podczas takich rajdów. 
Wiele z oglądanego materiału miało status 'confidential' i chcąc nie 
chcąc, trzeba było dotrzymywać stowa, że na razie ani mru mru. 

Biznes oparty na relacjach padt oczywiście wraz z rozwojem 
internetu oraz przyspieszaniem tempa życia. Nikt zdrowy nie stał 
dyskietek, gdy dawało się to samo wysłać mailem, wrzucić na FTPa, 
albo udostępnić na swojej stronie. Wszyscy wiedzą co było dalej, 
nietrudno sobie wyobrazić, że system pracy szybko przestawił się na 
online. Przez jakiś czas atrakcyjnym a niedostępnym towarem byty 
hiresowe artworki, ale i to się zmieniło. Dzisiaj ani redaktorzy nie palą 
się trwonić czas i pieniądze na podróże, ani wydawcy nie mają budżetu 
na organizowanie drogich targów, z których niewiele wynika. W takiej 
sytuacji, gdy każdy, nawet najmniejszy sajt ma wszystko równo 
z innymi, trudno o wypracowanie przewagi. I tylko jedna rzecz się nie 
zmieniła: dobre relacje potrafią pomóc w załatwieniu materiału przed 
innymi. Ale o ile dawniej byta to przewaga liczona w tygodniach, teraz 
dystans to najwyżej kilka godzin. m 


Martinez jest między innymi twórcą magazynów Top Secret i Secret Service. 
Był też ich redaktorem naczelnym. 


RE TROPL USG 


tuknąt mi kolejny rok 
w Enplusie i nadeszła 
kolejna szansa- na 


zamiany. Żeby nie było, nigdzie 
się nie zmywam. Umościłem sobie 
tutaj wygodne gniazdko i kroczę 
powoli w stronę Loży Seniorów. 
Jak tylko stuknie mi równe 15 lat 

w branży, a będzie to za niecały 
rok, otworzę szampana, zasiądę 
na bujanym fotelu i zapalę cygaro 
patrząc wstecz. Podobno bardzo 
niezdrowo jest oglądać się za 
siebie — z perspektywy tego, co 
się zrobiło czy schrzaniło, można 
źle zaplanować przyszłość. To po 
części prawda, ale z drugiej strony 
— jeśli lubisz patrzeć wstecz i wspo- 
minać, co działo się ponad dekadę 
temu, to znaczy, że słusznie 
przeżyłeś życie i z tej perspektywy 
każdy kolejny dzień zaczyna się 
bardzo pozytywnie. 

Nigdy nie zastanawiałem się jaką 
grę mógłbym określić najlepszą 
w jaką do tej pory grałem. Jest tyle 
gatunków, tyle rodzajów rozgrywki, 
tyle rozwiązań i tyle różnych 
smaczków, że raczej ciężko jest 
mi tak na szybko wpaść na odpo- 
wiedź. Gry są przede wszystkim moją pasją. Czy fi- 
latelista ma swój ulubiony znaczek? Czy wszystkie 
znaczki są jego ulubionymi? 

Bardzo lubię oglądać filmy. Ten sposób nieinte- 
raktywnej rozrywki umila mi czas, kiedy klasycznie 
nic mi się nie chce — nawet grać. Grę kupuję 
i stawiam na półkę, ale z filmami tego nie robię. 
Dlaczego wystarczy, że film zobaczę, a grę muszę 
po prostu mieć? Kaset VHS nie zbierałem, choć 
do dzisiaj mam takie z teledyskami MC Hammera 
i Vanilla Ice — oryginalne! DVD, które mam w domu, 
to w większej części raczej egzemplarze, które 
gdzieś tam kiedyś dostałem. Ostatnie DVD, które 
kupiłem to A Scanner Darkly, Requiem for a Dream 
i pierwszy sezon Latającego Cyrku Monty Pytho- 
na. Po co je kupiłem? Nie wystarczyło obejrzeć? 
No więc moi mili, ogłaszam wszem i wobec, że 
zacząłem interesować się filmami, które absolutnie 
trzeba mieć na półce, bo oprócz tego, że dumnie 
się prezentują, niosą ze sobą swego rodzaju kulto- 
wość. Nigdy nie chciałem mieć wszystkich gier na 
PlayStation 2 czy Xboxa 360. Chciałem mieć tylko 
te, trafiające w moje gusta i trzymające pewien 
poziom. Z filmami jest inaczej. Filmy muszą jedynie 
trafić w moje gusta. Mogą być słabe. 

Po tym, jak odpaliłem na swojej plazmie serial 
Pacyfik na Blu-ray, stwierdziłem, że chyba wiele już 
nie da się wymyślić, jeśli chodzi o high-definition 
i najwyższa pora zacząć rozbudowywać swoją 
bibliotekę filmów, przede wszystkim w formacie 
Blu-ray. Po Pacyfiku przyszła pora na film, w który 
nigdy się jakoś mocno nie wkręcitem — Blade 
Runner. Jakim cudem gość żyjący grami nie 
zna Łowcy Androidów? Znam. Nie znam jednak 
tak bardzo, jak znać bym chciał. „Ostatecznie 
rozszerzona ostateczna reżyserska” wersja filmu 
w HD ma mi w tym pomóc. Wieczór, łycha, cygaro 
i oglądamy. 

Jaki najlepiej stosować klucz przy kolekcjono- 
waniu filmów? Gatunków jest zdecydowanie mniej 
niż w grach, ale podgatunków jest już zatrzęsienie 


niebawem. 


Michał „Krooger” Cichy 


Krooger już od ponad roku służy 
Ciemnej Stronie Mocy i jest 
wydawcą gier video w firmie 
Galapagos Interactive. Jego 
opinie są opiniami wyłącznie 
prywatnymi, a prywatnie jest 
wyznawcą prasy drukowanej, 
z którą z niewielkimi 
przerwami związany był od 
1997 roku. Podczas kryzysu 
wieku średniego stwierdził, 
że z dziennikarstwa ciężko 
jest wyżyć, więc po sprzedaży 
swojej duszy korporacji 
próbuje odkupić winy pisząc 
do NEO+. Czy 01.01.2012 
pierwsze wskoczy Trophy czy 
Achievement? Dowiemy się 


i wszystkie niemiłosiernie się 
mieszają. Zacznijmy w takim razie 
od tego, co jest w filmach najlepsze 
— obsady i reżyserii. Zacznijmy od 
aktorów. Jeśli w filmie gra Harrison 
Ford, Bruce Willis, Johnny Depp, 
Edward Norton, Robert Downey Jr., 
Colin Farrell, Gary Oldman, Jason 
Statham, Christian Bale, Willem 
Defoe, Kevin Bacon lub Helena Bon- 
ham Carter, czy Natalie Portman, to 
ja taki film tykam bez czytania żad- 
nych bzdurnych recenzji „krytyków” 
filmowych. 

Generalnie rzecz biorąc recenzje 
filmów totalnie różnią się od recenzji 
gier, są bardziej subiektywne i od- 
noszą się do konkretnych gustów 
„krytyka”. Dlatego nigdy ich nie 
czytam — co mnie interesuje czyjeś 
osobiste zdanie o filmie? O grze 
łatwiej jest napisać, że z techniczne- 
go punktu widzenia jest produktem 
dobrym albo złym. Film to zupełnie 
inna para kaloszy. 

Kiedy dokonam odsiewu aktor- 
skiego, przyjdzie pora ha reżyserię. 
Tarantino, Burton, Nolan, Ritchie, 
Aronofsky, bracia Coen, brat i... sio- 
stra Wachowski, czy Ridley Scott, to 
również coś, co przyciągnie mnie zawsze przed tele- 
wizor. Oczywiście sumując to wszystko wychodzi 
jakaś ogromna liczba kilkuset filmów, ale cóż... 

Na deser trzeba zostawić coś, co powinien mieć 
na półce każdy szanujący się gracz — adaptacje gro- 
we, kolokwialnie nazywane egranizacjami. Do jed- 
nego worka można wrzucić oczywiście ekranizacje 
komiksów. Uwielbiam filmy na podstawie gier i filmy 
o superbohaterach, choćby nie wiem jak słabe były. 
Może dlatego, że komiksy poznałem na długo przed 
komputerem i są one częścią mojej młodości. Wy- 
jątkiem jest jednak twórczość Uwe Bolla. Nie dałem 
rady obejrzeć do końca Bloodrayne i nie mam za- 
miaru tego robić. Nie sięgam też od jakiegoś czasu 
do jego twórczości. To fakt, że Postal nie był bardzo 
słaby, ale był tak naprawdę o niczym. 

I tutaj też pojawia się problem z decyzją, który 
film na podstawie gry jest najlepszy i dlaczego? 
Dlatego, że jest najwierniejszy oryginałowi, czy 
dlatego, że ma słuszny klimat? Nie wszystko co 
występuje w grze świetnie wygląda później na 
dużym ekranie, ale wiele egranizacji jest też mocno 
przekombinowanych. Oczywiście według mnie naj- 
lepszą ekranizacją komiksu jest Sin City i Hellboy. 

A gry? Tomb Raider? Resident Evil? Final Fantasy? 
Hitman? Byłby to pewnie Hitman, gdyby tylko zagrał 
go Statham. 

Można też pójść w drugą stronę i kolekcjonować 
gry na podstawie filmów, ale o uraz psychiczny 
i uraz do gier ogólnie w tym przypadku jest bardzo 
łatwo, więc nie polecam. 

Zapomniałem wspomnieć, że jeśli chodzi o filmy 
to dokładnie wiem, który jest moim ulubionym. 

Na bezludną wyspę zabratbym trylogię Back to 

the Future. Uważam ten obraz za najgenialniejsze 
dzieło kinematografii z najgenialniejszymi kreacjami 
aktorskimi w historii kina. Uwielbiam każdy, nawet 
najdrobniejszy element tego filmu. 

A jaką grę zabrałbym na bezludną wyspę? 
Zabrałbym 12 gier i o nich też będzie kolejnych 12 
felietonów w przyszłym roku. m 


oda na powroty do przeszłości, przez niektórych 

zwana także brakiem pomysłowości lub niechęcią 

do ryzykowania z nowymi markami, jakoś nie chce 
przeminąć. W dobiegającym końca roku udanego powrotu 
do korzeni doczekali się fani Mortal Kombat, z odmętów 
przeszłości powróciły Marvel vs. Capcom i Duke Nukem, na 
PSN i XBLA nieprzerwany szturm mniej lub bardziej odpico- 
wanych klasyków, na sentymencie graczy nieustannie jadą 
także serie Mario i Zeldy (niczego im nie ujmując). Trudno 
dziwić się, że także Capcom postanowił wyssać dla siebie 
co się da z całej tej nagromadzonej nostalgii. Ostatnio jadą 
raczej po linii najmniejszego oporu, żeby wspomnieć choćby 
średnio udane remake'i RE4 i RE:CV w HD, ale jeszcze 
w ubiegłym roku najwyraźniej chciało im się trochę bardziej. 
Ale do rzeczy. 

Na wiosnę 2010 Niebiesko-żółci ogłaszają wszem i wobec 
powstawanie czegoś o nazwie . Pierwsze 
reakcje graczy nie są specjalnie entuzjastyczne - ot, kolejna 
gra z niebieskim ludkiem, jakby Capcom nie tiuki ich 
masowo od przeszło dwudziestu lat. Niektórzy, sugerując 
się tytułem, podejrzewali, że może to być MMO, co również 
nie wzbudzało wielkiego entuzjazmu. Nastroje zmieniły się 
dopiero w czerwcu, kiedy to światło dzienne ujrzał zwiastun 
MMU - niezawierający jeszcze bodaj sekundy rozgrywki, 
ale mimo to niezawodnie przyciągający uwagę fanów. 
Nakręcona poklatkowo animacja przedstawiała bój toczony 
przez Mega Mana w sypialni zastawionej przedpotopowym 
sprzętem do grania. Mega zmieniał formy i moce, gościnnie 
pojawili się także inni znani bohaterowie Capcomu, z Ryu 
i Arturem z Ghosts'n Goblins na czele. Dwuminutowy filmik 

po prostu kipiał nawiązaniami do złotej ery gier i promie- 
niował nostalgią. Specjalnego ukłonu doczekali się gracze 
z USA - w zwiastunie pojawił się także żółty Mega Man 
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rodem z paskudnych ilustracji, jakie widniaty na okładkach 
pierwszych amerykańskich wydań. Za intrygującą animacją 
szybko poszły kolejne wieści. Twórcy potwierdzili, że MMU 
będzie obficie czerpał z korzeni serii, potwierdzono także, że 
wspomniani wyżej bohaterowie Capcomu, a także klasyczny 
pucułowaty Rock Man, smukiy Mega Man z serii „X” i „pudet- 
kowy” będą grywalnymi postaciami. Na szczegóły przyszła 
pora we wrześniu. Wówczas to pokazano pierwsze nagrania 
z właściwej rozgrywki, z których wyraźnie wynikało, że szy- 
kuje się staroszkolny Mega Man w odświeżonej (choć nadał 
trącącej klasyką) oprawie 2,5D. Jednak ważniejsze okazaty 
się ujawnione przez producenta informacje na temat rozbu- 
dowanego edytora poziomów i postaci, mającego stanowić 
integralną część powstającej gry. Sympatyczna platformów- 
ka z rozbudowanymi możliwościami ingerencji w poziomy 
i bohaterów? Coś mi to jakby przypomina. Jasne, można 
zarzucić zrzynanie ze sprawdzonych pomysłów, ale jednak 
specyficzna dla Mega Mana konstrukcja plansz pozwoliłaby 
uniknąć zbyt nachalnych porównań do LittleBigPlanet. 
Zresztą, dla starych fanów serii liczyło się kilka:.prostych 
faktów: a - wreszcie powstaje nowy Mega Man, w starym 
stylu, ale ze współczesną oprawą; b - wygląda i brzmi mniej 
więcej tak jak powinien wyglądać i brzmieć; c - dodadzą edy- 
tor poziomów za friko; d - w całym przedsięwzięciu macza 
palce sam Keiji Inafune. To wystarczyło, żeby z przedmiotu 
bezpiciowej notki prasowej Mega Man Universe przekształcił 
się w autentycznie intrygujący i oczekiwany tytuł. Pierwsze 
niepokojące wieści przyszły po Tokyo Game Show, po 
którym dziennikarze mający styczność z grą skarżyli się na 
niespecjalnie atrakcyjną oprawę i niedopracowane stero- 
wanie, co jest o tyle zastanawiające, że nie bardzo wiem jak 
można spieprzyć sterowanie w grze z Mega Manem. Jeszcze 
(nie)ciekawiej zrobiło się pod koniec października, kiedy to 
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gruchnęła wieść o odejściu Inafune z macierzystej firmy. 
Co prawda wkrótce zapewniono, że MMU nadal znajduje się 
w produkcji, tyle że przechodzi poważne zmiany w oparciu 
o krytykę ze strony tych, którzy zetknęli się z grą. Czy 
rzeczywiście tak było, czy przedstawiciele Capcomu grali 
na zwłokę - nie wiadomo. Tym niemniej, koniec końców, 
w marcu 2011 oficjalnie ogłoszono zamknięcie projektu. Nie 
była to zresztą jedyna skasowana wówczas gra z niebie- 
skim robocikiem - podobny los spotkał powstające na 3DS 
Mega Man Legends 3. Zakrawa na ironię fakt, że po latach 
wydalanych na siłę i niepotrzebnych gier z Mega Manem, 
ofiarą kasacji padty akurat dwa najciekawiej zapowiadające 
się projekty z jego udziatem na przestrzeni ostatniej dekady. 
RIP. m 
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Alleluja i do przodu! Obawiałem się kolejnego chudego miesiąca, a tu miłe rozczarowanie — korespondencji nie dość że sporo, 
to jeszcze większość jak najbardziej nadająca się do druku. Niektórzy tak się rozpisali, że nie obyto się bez skrótów. Przy okazji, 
uprasza się o nieprzysyłanie po kilka razy tych samych, tudzież lekko zmienionych listów pod różnymi pseudonimami. A teraz 
wszystkich szakali dywersji serdecznie żapraszam do lektury. //DrMax 
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ASSASSIN'S CREED 
REVELATIONS$ 


W POPRZEDNIM 
EPIZODZIE 
WASZE OPINIE 


eMc0B: Rozumiem, że Dark Souls 
może być dla niektórych objawie- 
niem, ale artykuł „A kto umarł, ten 
żyje” wywarł na mnie wrażenie po- 
sypywania warstwy lukru cukrem 
pudrem, a w FA.Q. Mielu dalej męczy 
temat. Może dobrze byłoby przenieść 
te zachwyty na fora? Jako czytelnik 
Neo+ czuję się już dostatecznie poin- 
formowany recenzją o nieskończonym 
geniuszu tej gry i po słodkim combosie 
w obecnym numerze pisma zaczynam 
mieć zadyszkę. 

torq314: Ja akurat chcę, żeby takie 
gry, które nie tylko określają aktualną 
tożsamość branży, ale o których chcie- 
libyśmy myśleć, że definiują kierunki jej 
rozwoju, były przez Redakcję właściwie 
rozpoznawane i traktowane z właściwą 
uwagą. Właśnie tak, jak potraktowano 
Dark Souls. 

Spuczan: Gulash powinien pisać 
więcej recenzji. DS pojawia się w kilku 
innych recenzjach więc widać, że gra 
zrobiła na Was duże wrażenie. 

Tsubasa 25: Bardzo wysoka ocena 
dla PESa 2012. Jestem z tą serią od 
lat, ale za to co wyprawiają bramkarze 
dalbym oczko mniej. Świetna recenzja 
Batmana. 

Ciasteczkowy: Na jakiej podstawie 
oceniacie grafikę? Czy porównujecie do 
innych gier z danego gatunku, czy pod- 
chodzicie do TV na odległość 10-15cm 
i patrzycie na tekstury? ;) Zdziwiła 
mnie ocena grafy do gry RAGE. Wiem, 
że gra boryka się z problemami typu 
doczytywanie tekstur, ale 7 za grafę to 
zdecydowanie za mało, bo wyszłoby, że 
wygląda tak samo jak Deus Ex: HR. 

Kowal: Pierwszy numer od niepa- 
miętnych czasów, którego czytanie 
rozpocząłem od recenzji. Grabarzu, 
Martinezie... wybaczcie. Pierwszy raz 
nie czuję, żeby rubryka Versus była 
robiona na siłę. Do tej pory miałem takie 
dziwne uczucie, że jedna ze stron była 
postawiona w przegranej sytuacji, albo 
pisała bez przekonania. Tym razem mi 
się podobało. 

qpa123: Czemu Sasori i Kaxi piszą 
tak mało recenzji? Dohtórowi można 
wybaczyć, w końcu zajmuje się fi ejdż 
kju, plus musi rozmyślać nad takimi py- 
taniami, jak „czy gry to samochody”. 


Ona... 

Witam Was! Muszę Was na początku prze- 
prosić. Otóż ostatnio napisałam, że Was nie 
czytam, a tak się składa, że czasem czytam 


i teraz zacznę częściej, bo bardzo mi pomogła 


recenzja Dark Souls. No i skoro moja pięcio- 
miesięczna córka Waszą gazetę przegląda 
z zainteresowaniem i miętosi, to znaczy, że 
coś w niej musi być. 


Ani chybi interesujące wypociny wymięto- 
lonych redaktorów. Zuch dziewczyna, taka 
młoda, a już zna się na rzeczy. 


Ale do rzeczy. Mielu ostatnio mi odpisał (na 
mój list... w gazecie...), że zachorował na 
„soulsy”. Ja niestety jestem uzależniona od 
wszystkich trofeów i achievementów. 


To się fachowo nazywa OCD i generalnie 
da się z tym żyć, ale bywa upierdliwe — coś 
o tym wiem. 


Chociaż dopiero po Demon's Souls zdałam 
sobie sprawę, że to wcale nie było takie sa- 
tysfakcjonujące, bo przecież dostawało się je 
praktycznie za nic. A przecież achievement to 
po polsku nic innego jak osiągnięcie. 


Jak to, czyżbyś nie odczuwała przemożnej 
satysfakcji otrzymując achieva za wciśnię- 
cie przycisku Start na ekranie tytułowym? 


Ale i tak przestałam już grać w gry, które ich 
nie mają. Zresztą, w ogóle przestałam grać, 
bo robiąc pranie chciałam sobie herbatę zro- 
bić i korki mi wywaliło podczas zapisywania 
Demon's Souls (chlip) mojego męża (nie zabił 
mnie tylko dlatego, że udało mu się odzyskać 
zapis, ufff). Ale laser się uszkodził i czekamy 
na wymianę (chlip). Teraz obiecałam sobie, 
że więcej herbaty pić nie będę, i że przejdę 
wszystkie gry jakie mamy, bo tak leżą i się ku- 
rzą, i jak mi znowu wywali korki albo z innego 
powodu prądu zabraknie, to lepiej je pokoń- 
czyć zanim stracę wszystkie save'y. Tak dla 
informacji, mój mąż to Salem (pisał do Was 
ostatnio), więc trochę to potrwa. Przestanę 
Was już zanudzać... na razie... Poza tym nie 
wiedziałam, że mój ostatni list będzie na pra- 
wie całą stronę! 

Pozdrawiam, 

Kahlan 


Heh, jak rozumiem mieszkacie w M4 typu 
„późny Gomutka” z aluminiową instala- 

cją elektryczną marki KSZ (Kładź Szybciej, 
Zdzisiu)? Jeśli tak, to współczuję, bo uroki 


socrealistycznego budownictwa znam z au- 
topsji. Swoją drogą, polecam raczej zrezy- 
gnować z prania - taniej wyjdzie, a mężowi 
będzie można zaparzyć melisę, żeby się 
biedaczyna nie frustrował Dark Souls i pa- 
dającym laserem. No i po jakimś czasie pa- 
sażerowie w komunikacji miejskiej zaczną 
spontanicznie ustępować Wam miejsca. 
Żyć, nie umierać! 


...On i konsola 

Witam ponownie. Chciałbym podzielić się 
swoimi przemyśleniami nt. jakości obecne- 
go sprzętu do grania. Będzie więc bardziej 

o sprzęcie jak o grach. Najpierw jednak py- 
tanie... DLACZEGO WYDRUKOWALIŚCIE 
LIST MOJEJ ŻONY NA PIERWSZEJ STRO- 
NIE FAQ, A JA WYLĄDOWAŁEM NA SZARYM 
KOŃCU?! 


Jak to dlaczego? BO PANIE MAJĄ 
PIERWSZEŃSTWO! 


Myślałem, że jak podsyłam Wam tapówkę 
w postaci paczki misiów Haribo, to jakieś spe- 
cjalne względy się należą... 


Porada na przyszłość - jako że cała kore- 
spondencja dochodzi do Waszego Herr 
Doktora za pośrednictwem redakcji, wszel- 
kie dowody uznania i materialne argumen- 
ty za publikacją listu proszę umieszczać 

w szarej kopercie w toalecie na poznańskim 
dworcu głównym. Trzecia kabina, drugi ka- 
felek od lewej jest poluzowany. 


Reasumując. Zdarzyło się ostatnio, że w kon- 
soli PS3 padł laser. Znowu. Trzeci raz! Tym 


Za dużo piszemy o Dark Souls? 
Tym razem będzie coś o 
poprzedniczce 


razem jednak z powodu zaniku napięcia. Żona 
zapomniała, że w naszym M4 nie włącza się 
czajnika elektrycznego i prania JEDNOCZE- 
ŚNIE, bo wywala korki. Dobrze, że nie walczy- 
łem z Maneaterem w Demon's Souls, bo bym 
chyba... 


Spokojnie policzył do dziesięciu? 


Atak po prostu konsola się wyłączyła (w trak- 
cie grania w Demon's Souls). Po ponownym 
uruchomieniu przestała czytać płyty (konso- 
la, nie żona). No i tu pojawia się ciekawostka. 
Otóż konsolę zakupiłem w 2008 roku. Dokład- 
nie rok później sprzęt był już w naprawie gwa- 
rancyjnej. Z powodu lasera. W 2010 roku laser 
padł ponownie. Bez zaniku napięcia, ot tak so- 
bie zdechł. Laser wymieniłem już sam. Ponoć 
oryginał z Japonii, używał go sam Kaz Hirai. 


Pytanie tylko: do czego? 


Laser pochodził rok i tym razem w wyniku na- 
pięcia padł. 3 lata, 3 wymiany laserów. Mam 
też X360. Ani razu nie złapał RRODa, chociaż 
to pewnie dlatego, że stosunek % grania jest 
mniej więcej 30/70 na korzyść PS3. No do- 
brze, ale skoro pływam, nie ma mnie dwa mie- 
siące w domu, więc nie siedzę na tej konsoli 
24/7. Czy to ja mam wadliwy egzemplarz (tylko 
czego?!), czy teraz nawet w Japonii produku- 
je się sprzęt, który służy 2 lata? Posiadanie 
samochodu m-ki Subaru już mnie nauczyło, 
że o rzeczy się dba (wymiana oleju silnikowe- 
go co 12500 km FTW!), także konsolę prze- 
dmuchuję, czasem otworzę, żeby ją w środku 
poodkurzać, ale nie, ona tak nie chce. Laser 
pada i koniec. W serwisie podsunęli mi pomysł 


sprzedaży 60GB Fatki na rzecz Slimki, bo i tak 
niedługo czeka mnie YLOD. Czyli że jak sobie 
poradzę z jednym, to zaraz mnie dopadnie coś 
innego? Tak się teraz produkuje wszystko? 
Nie opłaca się rozumiem naprawiać odkurza- 
cza, lepiej kupić nowy, który posłuży kolejne 

2 lata. Tylko że Slimka wy- 
gląda żenująco, nie zostają 
na niej odciski wścibskich 
paluchów, nie ma wstecznej 
kompatybilności (WAŻNE - 
pomimo kupowania wciąż 
nowych gier, skończyłem 


Bs wo 


i wizualnie nie zachwyci, ale doświadcze- 
nie robi swoje... 


Miałem również czas na sprawdzenie NFS: 
Hot Pursuit i moim zdaniem jest to najlep- 
szy NFS/Burnout evah! Dawno nie spędzi- 
tem z jedną grą tyle czasu. 
Zacząłem przechodzić ją 
z kumplem. Na samym 
początku stwierdziliśmy: 
„młócimy to na 100%”. Du- 
pa, nie 100%. Minęły 3 ty- 
godnie i mamy skończone 


NTAKCIE 


; :faqQneo-plus.pl . . . 
ostatnio np. MGS2). Oczy- > Ero kabat jakieś 70%. Obszerna, wy- 
wiście niedługo wychodzą nr telefonu: 519 892 608 magająca giera. Hot Pursu- 
różne HD Collection, Rema- e FORUM it — najlepszy tryb w grze, 
stered Ediszony iinne Reko- _ http://forum.neogo.pl ten rodzaj wyścigu zawsze 
lekcje (z księdzem, a jak!), > WWW i KOMENTARZE wygląda epicko. Dawno nie 
, bada http://www.neogo.pl ą ; 
ale akurat większość już > FACEBOOK miałem takiego banana na 


mam na PS2. Reasumując, 
co zrobić z tym „rasero- 
wym” problemem? 


> BLIP 


> YOUTUBE 


Ani chybi klątwa. Albo jed- 
nak to otwieranie i prze- 
czyszczanie nie robiło konsoli najlepiej. 
Cóż, musiałeś liczyć się z tego typu proble- 
mami, skoro cały zapas szczęścia wyczer- 
pałeś na bezawaryjnego X-a. Co do Slimki, 
osobiście polecam - mimo braku seksow- 
nego połysku i alergii na gry z PS2, jest to 
kawał porządnej maszynki. Moja weszła 

w swój trzeci rok bez najmniejszej awarii 
(odpukać w niemalowane, okręcić się trzy 
razy, splunąć przez lewe ramię, złapać ko- 
miniarza za guzik i takie tam pogaństwa). 


Kolejna sprawa, która mnie zastanawia — dla- 
czego jak gram w niektóre gry, to po wybra- 
niu New Game/Nowa Gra pojawia się pytanie 
o mój wzrost? Niski, średni, wysoki? Nie rozu- 
miem, po co to jest w Battlefield 3 na przykład. 


To nie wzrost, tylko jak wysoko podskaku- 
jesz, kiedy Ci korki wywala. 


No i sprawa ostatnia, najważniejsza — I'm in 
trouble. Please recommend this message! 
Wiedziu/Salem 


Muahahaha! Bacz kogo o co prosisz, śmier- 
telniku, bo ja tu akurat jestem lokalnym ma- 
neaterem. I wiesz co? 


YOU DIED 


Stay alive 

do Was 2 miechy temu, a minęło prawie pół ro- 
ku. Czas szybko płynie, gdy ma się w co grać. 
Przez ostatnie pół roku nadrabiałem zaległo- 
ści. Ograłem wreszcie Manhunt 2 (cienko), 
Viewtiful Joe (wygrzew), Killer 7 (zbyt pory- 

ta jak dla mnie), Haunting Ground (Debilitas 
zomg) i wiele innych gierek. Zdarzało się, że 
grałem po 3/4 doby dziennie — nie wiem po 
kiego wała tak się śpieszytem. Toć ino recenzji 
pisać nie muszę. Moje PS2 dawno nie miało 
tyle pracy. 


Prawdę powiadasz, kumie. Czasem na- 
prawdę miło odpocząć od tych wszyst- 
kich HD, DLC i innych nowoczesnych WTF, 
wygrzebać z szafy przykurzoną emerytkę 
i wyluzować się w jej towarzystwie. Może 


użytkownik: neogopl 
śledź nas na blip.pl/neoplus 


kanał NEOGOpli 


twarzy, jak przy włączeniu 
turbo. NFS: Hot Pursuit — 
120zł, 420km/h Veyronem 
po prostej — bezcenne. 

A już mieliśmy z kumplem 
nie grać, bo 30 Seconds to 
Mars grało na ekranie tytułowym. 


Jak dla mnie zdrowy odruch. 


Co tam jeszcze... W Dead Island grałem 

i szczerze mówiąc, jestem zawiedziony. Jop, 
jestem jedną z tych osób, które oczekiwa- 

ty po pierwszym trailerze klimatu horroru 

lub czegoś na wzór pierwszych trzech gry- 
walnych minut w grze. Dopóki nie wylaztem 

z tego hotelu było naprawdę zajebiście. Na- 
stawiłem się megapozytywnie, a następnie 
zawiodłem. Cóż, całe szczęście, że akurat tej 
gry nie kupiłem, tylko miałem okazję zagrać. 
Tak więc Dohtorze (witam tak w ogóle (no 
cześć — max)), całkowicie zgadzam się z Two- 
ją wypowiedzią a propos trailerów — powinny 
zachować charakter gry jaką reprezentują. 
Gdybym wydał kasę na Dead Island i się na 
nim zawiódł, miałby tu miejsce poważny ALL 
CAPS RAGE. To były moje opinie o grach, 

w które grałem. Teraz czas na opinie o grach, 
na które czekam. 


Dajesz... 
Nie no, w sumie nie mam żadnych. 
Sad panda. 


Wolę nie gdybać, ALE (!!!) I Am Alive trochę 
mnie wkurzyło. Okładka N+, patrzę na do- 

le „I Am Alive”, myślę sobie „Łoł, no bomba, 
wreszcie jakieś info”, przewijam na stronę 14, 
patrzę na screeny i zadaję sobie retoryczne 
pytanie na głos: „Kim do wafla* jest ten py- 
tong z tukiem!?”. Retoryczne pytanie to by- 
to, gdyż dobrze wiedziatem, że jest to nowy 
główny bohater tejże gry. Rzadko kiedy ma- 
my okazję zagrać normalnymi ludźmi, więc 
cieszytem się, że wreszcie będę miał taką 
szansę. Aleeeee nieeeeee, lepiej wstawić ja- 
kiegoś madafakę z łukiem i biegać po mieście 
jak zasrany Braveheart. 


Może pan na screenach wyskoczył z póź- 
niejszej części gry, ja tam bym się nie 
zakładał, że nie zagrasz jako bardziej pro- 
zaiczny (i zdecydowanie gorzej uzbrojony) 
gryzipiórek. 


Dobra, teraz trochę wymyślam. Poza tym za- 
leży jak kto będzie rozumieć wyrażenie „nor- 
malny ludź” (no, człowiek no). Moim zdaniem 
tacy bohaterowie pojawiają się tylko w grach 
Quantic Dreams, czyli Heavy Rain i Fahrenhe- 
it. Jasne, niby w Resident Evil i Silent Hill 2 też 
byli normalni ludzie, ale ci na kofiiec gry mieli 
na koncie rozwalonych pierdyliard potwo- 
rów i monstrów, plus nie byli jakoś specjalnie 
wstrząśnięci całą sytuacją. 


Jeśli James na końcu SH2 nie był specjal- 
nie wstrząśnięty, to przepraszam - pójdę 
beznamiętnie powiesić się w przedpokoju. 


I fakt, że Fahrenheit może być złym przykła- 
dem — główny bohater też miał swoje paranor- 
malne wstawki. Podsumowując: szkoda, że 
UbiSroft zrezygnował z bohatera, który wresz- 
cie nie byłby nie wiadomo jakim kozakiem, 
tylko normalnym człowiekiem, w normalnym 
świecie, z normalnymi problemami. Może 
przesadzam. A może nie. Kto to wie. 


Wiesz co, jako normalny człowiek w normal- 
nym świecie, z jak najnormalniejszymi (ale 
tym niemniej upierdliwymi) problemami nie 
mam nic przeciwko hurtowym ilościom nie- 
normalności w grach. 


Dwa szybkie pytania na koniec: 


1) Co z Grywalną Grozą? Była, się zmyła, 
Halloween za nami, niby nie obchodzimy, ale 
jakaś okazja do przywrócenia jej chociażby 
jednokrotnie w postaci artykułu była. 


Groza powróciła w lekko zminiaturyzowanej 
formie, jako część Retro. Wcale nie mówię, 
że nigdy nie pojawi się w peinym wydaniu 

— po prostu w temacie nowych horrorów od 
dłuższego czasu niespecjalnie jest o czym 
pisać. 


2) I jeszcze pytanko ostatnie: How much wood 
would a woodchuck chuck if a woodchuck co- 
uld chuck wood? 


A woodchuck could chuck no amount of wo- 
od since a woodchuck can't chuck wood. 


Odpowiedź jaką uzyskałem w grze mnie nie 
zadowoliła. Powiem więcej, wrzuciła mnie na 
wyższy poziom rozkminy i niezrozumienia. 


Ach. No to w takim razie... eee... Patrz! Za 
Tobą! Trzygtowa matpa! 


*nie mówiłem „wafla” 


Pozdro, 
ozorex 


Da-da-daaam! Reżyseria - M. Night 
Shyamalan 


Nikt nie spodziewa się moherowej 
inkwizycji 

Witam, nazywam się Lunar Dark Lord i chciat- 
bym podzielić się uwagami na temat branży 

i samych gier. 


Witaj Lunar Dark Lordzie, jakże pięknym 
i rzadkim przydomkiem obdarzyli Cię rodzi- 
ce. Czyżby Bethesda nie była pierwszym 


et 


KONKRETNE PYTANIA, 
KONKRETNE ODPOWIEDZI 


Hej. Mam takie małe pytanie. Czy 
Sasori występował może w wakacje w fil- 
miku o kieszonkowcach w MPK Kraków? 
Co do pracy jadę, to mam wrażenie, 
że to on. 

A wiesz, że z ciekawości aż to wy- 
szukałem i obejrzałem? Niby ten sam 
kucyk, ten sam szelmowski błysk w oku, 
niczym podpity krasnolud w karczmie 
rozglądający się komu by tu przy... No, 
ale tym niemniej to nie on. Ale jakby co, 
Michała też można wynająć do nagrań 
profesjonalnych i amatorskich, a także 
na przyjęcia urodzinowe w MeDonaldzie. 


O ja cię nie pierniczę, Banan pracuje 
w SCE Polska! Nie wiedziałem o tym. Ale 
cóż, zawsze lubiał zapach szeleszczących 
banknotów o poranku ;) 

A któż nie lubia? Temat przewijał 
się w FAQ już kilkukrotnie, a wedle 
najnowszych przecieków Pan Krzysztof 
pełni obecnie funkcję executive mana- 
gera ds. przypalania kubańskich cygar 
studolarówkami. 


Dlaczego nie recenzujecie prawie nic na 
Wii? Przecież wychodzi wiele gier multi- 
platformowych, wypadałoby wspomnieć, 
że gra wyszła, chociaż jakaś ramka 
z minirecenzją. ale po co, można przecież 
dać kolejna z rzędu zapowiedź jakiejś gry 
i zapchać cztery lub więcej stron. 

Nie musisz się burmuszyć, napraw- 
dę nie jesteśmy uprzedzeni do białej 
cegłówki Nintendo. Po prostu, żeby 
zrecenzować grę, musimy dostać kopię 
do recenzji, a z tym na Wii różnie bywa. 
Inna sprawa, że tytuły na wyłączność 
i wyróżniające się w ten czy inny sposób 
recenzujemy. 


Nie ogarniam tego całego Online Passa. 
To znaczy, że jak go nie wprowadzę 
w necie, to nie będę mógł grać sexy kotką 
w Batman: AC? 

Dokładnie tak jak napisałeś. I nie py- 
taj, sam nie wiem. 


Czy gra znana jako They trafiła już do 
działu Martwe Piksele, a jeżeli nie, to czy 
zamierzasz ja tam w najbliższym czasie 
umieścić? Osobiście byłem bardzo zainte- 
resowany tą grą, jednak prawdopodobnie 
nigdy nie zostanie wydana. Z pozdrowie- 
niami Zatrakus. 

Nie trafiła. Miałem ją swego czasu 
na celowniku, ale wstrzymałem się, bo 
zanosiło się, że może jednak się ukaże. 
Jak widać nie ukazała, więc nie bój nic — 
prędzej czy później trafi na stół. 


Panie Maksiu, siedzę na szkoleniu 
BHĘ w jednej ręce mam NEO 10/2011, 
a w drugiej Samsunga Wave 2 i w co tu 
grać jedną ręką, żeby nie upaść twarzą.na 
blat? Czaszka Ducha 

Pani Czasiu Dusia, winszuję po- 
dzielności uwagi i polecam Need for 
Speed — z jakiegoś powodu wydaje mi 
się adekwatne do Twoich problemów 
z sennością. 


Witam redakcję N+-. Niedawno 
miał sie ukazać w Polsce Bleach: Soul 
Resurrection, stąd moje pytanie — czy 
warto grę kupić i czy utrzymuje jakiś 
poziom, czy jest zwykłym wyciągaczem 
kasy od fanów? Pozdrawiam! 

Moi ninja donoszą, że znośna, choć 
krótka i prostolinijna. To takie Dynasty 
Warriors cosplayujące jako Naruto. 


IEDZI 


Temat: 10/10 w oceniaczce 

TEXZ: Kiedyś 9/10 dostawały gry, które 
dziś dostają 10. Takie Dark Souls to dla mnie 
gra na max 9, bo ma dość sporą liczbę błę- 
dów, które likwidowane są na bieżąco przez 
patche, ale jednak są. 10 dostało w sumie 
przez to, że jest jakby innowacyjna swoją 
konserwatywnością w grach RPG. Jak swe- 
go czasu Ninja Gaiden wśród slasherów. Nie 
można było dać 9, bo jak, skoro każdy Call 
Of Duty też dostaje 9 (gra max. na 7). 

Manolito: Strasznie generalizujesz. Wiele 
bardzo dobrych gier nie otrzymywało tak 
wysokich not na jakie zasługują, inne wręcz 
przeciwnie. Jak to się mówi, o gustach się 
nie dyskutuje. Dla ciebie CoD to 7/10, dla 
mnie 9/10. Zgadzam się jednak, że czasami 
10/10 dostają gry, które na to nie zasługują, 
np. Heavy Rain. Za takie dziury w fabule 
nie można dawać maksymalnych ocen. 
Uncharted 2 — gra fajna, ale bez przesady, 
do dychy jej daleko. Czasami odnoszę wra- 
żenie, że dany recenzent za bardzo podjarał 
się grą i dlatego dał jej maksymalną ocenę. 


Temat: Rok 2011 okiem 
forumowiczów 

Druciak: Top: Na pewno Deus Ex: HR, 
LA. Noire, BF3 w multi oraz genialny 
Wiedźmin 2. Pozytywne zaskoczenie 
polskim Dead Island. Do tego oficjalna 
zapowiedź GTA V i genialny trailer. Szrots: 
Homefront, BF3 w singlu, CoJ: Cartel oraz 
Crysis 2. Rozpowszechnienie głupich online 
pass, głupie DLC za kilka dolarów, które 
praktycznie nic nie dają. 

oranjefan: Top: Mortal Kombat — nie lubię 
bijatyk, a mimo to w nowego MK zagrywa- 
łem się dosyć długo i wciąż od czasu do 
czasu załączam. Szroty: L.A. Noire — słaba 
i nudna gra. Killzone 3 — do dwójki nie ma 
startu. Awaria PSN. 

Kazuo: Top: Dark Souls, Shadows 
of the Damned, Catherine, ewentualnie 
jeszcze Dead Space Ii Bulletstorm. Szrot: 
wszystkie padaki pokroju Kol of Djuty, Rise 
of Nightmares i inne shity na Kinekta oraz 
Move. Specjalne wyróżnienie dla BioWare za 
ich crapiastego Dragon Age Il. 


Temat: The Legend Of Zelda: 
Skyward Sword 

meś.myself: Cenie Zeldę za to, że nie 
stara się na silę gnać i pchać akcję do 
przodu, tylko daje możliwość spokojnej 
i powolnej eksploracji świata. Rozumiem, 
że teraz gracze oczekują przede wszystkim 
szybkiej, wartkiej, płynnej i „nowoczesnej” 
akcji. Spoko, macie do tego prawo, tak 
samo jak mi te „archaizmy” mają prawo się 
podobać. Analogicznie wolę stare RE od 
tych „nowoczesnych”. 

Danteusz: Nie chodzi o „ducha czasu”, 
tylko o upierdliwe drobiazgi, z którymi bran- 
ża poradziła sobie 10 lat temu, a Nintendo 
nie próbuje nic z tym zrobić. Kiedyś takie 
rzeczy wynikały z ograniczeń sprzętowych, 
ale obecnie nie ma przeciwwskazań, aby 
ich uniknąć. Czy grasz w Zeldę dlatego, że 
ma fajną, długą animację otwierania drzwi? 
Albo dlatego, że jesteś fanem wykuwania na 
pamięć imion wszystkich NPCów? To tak 
jakbyś upierał się, że najlepszym sposobem 
zapisu gry są kilkudziesięcioznakowe kody, 
które musisz ręcznie zanotować, tylko dlate- 
go, że „drzewiej było lepiej”. 


Temat: Temat: Metal Gear 
Solid 5 

Pawlik: Koijma powinien przejść na eme- 
ryturę, każda kolejna jego gra to coraz więk- 
szy bełkot fabularny i dno gameplayowe. 
MGS skończył się na Kill'em Alli nie ma co 
wskrzeszać trupa i brużdzić jego pamięci. 


Dołącz do dyskusji na forum.neogo.pl 


w historii producentem gier nagradzającym 
za podobne okrucieństwo wobec własnych 
latorośli? 


Od dłuższego czasu piszecie o samej branży 
gier video jako o pracy takiej jak każda inna. 
Mimo iż Wasi rozmówcy swego czasu w arty- 
kule „Fabryka Snów” mówili szczerze jak to 
jest w branży, ja wciąż chciałbym mieć kiedyś 
taką robotę. Często myślę o tym jak to by było 
być developerem, człowiekiem dającym ra- 
dość innym poprzez swoje gry... 


Widzisz, „developer” to określenie bardzo 
szerokie i w naszej branży dotyczące ra- 
czej firm niż pojedynczych ludków. Wśród 
ludzi parających się tworzeniem gier kiębią 
się graficy, programiści, muzycy, dźwię- 
kowcy, projektanci, scenarzyści i kogo tam 
jeszcze licho przywiato. Myśląc poważnie 
o robocie przy grach warto skonkretyzować 
CO właściwie chciałoby się robić. Dla bez- 
pieczeństwa dodam tylko, że odpowiedź 
„WSZYSTKO” budzi mój szacunek, a może 
i podziw, ale niestety to już dzisiaj tak nie 
działa. 


Wciąż pamiętam ten artykuł, o którym wspo- 
mniałem wyżej i myślę sobie, że ta robota jest 
dla mnie, bowiem kocham gry i lubię rysować, 
przez co cały czas myślę o tym, by związać 
swoje życie z tą branżą. Liceum, matura, mo- 
że jakieś zajęcia, które przygotują mnie do 
ASP (marzy mi się posada designera i story- 
boardzisty itp.), samo ASP i w końcu może... 
cóż, tutaj już są dwie drogi: albo zdobywanie 
doświadczenia jako ilustrator, lub jako pra- 
cownik magazynu o grach takich jak Wasz. 


Dróg jest pewnie o wiele więcej niż dwie, 
choć akurat nasz magazyn nie zatrudnia 
nikogo zajmującego się wyłącznie grafiką, 
layoutem itp. Tym niemniej, dobrze że masz 
przynajmniej jako tako sprecyzowany plan. 
Rysuj więc (i to niekoniecznie tylko mutan- 
tów, potwory i inne dragonballe, tylko np. 
proporcjonalną dłoń, latarnię uliczną, czy 
inne plecy konia - wiesz, podstawy) i walcz. 
Nikt Ci sukcesu nie zagwarantuje, ale sie- 
dzeniem na tytku też go nie zwabisz. 


W sumie dla grafików świat ma wiele ofert 
pracy, projektanci i ludzie od storyboardów 
są potrzebni w wielu miejscach, ale jeśli cho- 
dzi o mnie, człowieka który nie myśli póki co 
poważnie o opuszczeniu kraju, wolałbym po- 
święcić swoje życie grom. Poza grami lubię 
też mangę, anime oraz tradycyjny komiks i fil- 
my animowane. Jednak nie chciałbym z nimi 
wiązać swojego życia z kilku powodów. Po 
pierwsze jeśli chodzi o komiks polski, do któ- 
rego mam taki sam sentyment jak do komik- 
sów z Japonii, USA czy innych krajów, to jak 
wszyscy wiemy w tym kraju twórca komiksów 
nie wyżyje ze swojej pracy. Jeśli chodzi o fil- 
my animowane... cóż, nie chcę zabierać się za 
nie z innego powodu. 


Wściekły animator zagryzł Ci w młodości 
chomika? Nie martw się, każdego mogło 
to spotkać. 


Chciałbym tutaj opowiedzieć Wam pewną 

historię, która zdarzyła mi się w pewien pią- 
tek, gdy to wracałem z budy do domu. Wra- 
całem z jednym takim kierowcą i taką jedną 


wychowawczynią, która rozmawiała z nim 

o tym jaką to „straszną bajkę” ona widziała 
wraz ze swoimi podopiecznymi. Owym filmem 
animowanym były Auta 2 i mimo iż nie trawię 


większości ostatnich dokonań studia Disneya," 


to jednak nikt nie wmówi mi, że ich filmy nagle 
zaczęły propagować przemoc. 


Przemoc to może niekoniecznie (a przynaj- 
mniej - nie bardziej niż kiedyś), jeśli już to 
raczej brak umiejętności skupienia uwagi 
na dłużej niż 0,005 sekundy. 


W sumie temat przemocy w tym marnym fil- 
midle mnie rozśmieszyt, bowiem ludzie cią- 
gle mówią jakie to teraz „bajki” są straszne 

i brutalne, i że kiedyś były lepsze bo.... sa- 

mi wiecie, mądrzejsze, bez przemocy itp. 
Zdaniem tego kierowcy, dzięki takim filmom 
animowanym w tym kraju prokuratorzy, sę- 
dziowie i adwokaci mają robotę. Czaicie te- 
mat? U nas gamerów rozpuszcza się brednie 
o tym jak to developerzy grasują po sklepach 
i wciskają dzieciom z przedszkola gry dla 
dorosłych, a tutaj jak widać istnieje pogląd 

o tym, że wśród twórców animacji istnieje spi- 
sek mający na celu zalać nasze społeczeń- 
stwo falą zdemoralizowanych terrorystów 

z przedszkola. 


Drobna sugestia na przyszłość — nie trak- 
tuj byle „pierdu-pierdu” pomiędzy dwiema 
przypadkowymi osobami jako brzemiennej 
w skutki dysputy. Szkoda Twoich nerwów. 
Naprawdę nasłuchałem się w życiu więk- 
szych głupot. 


Nie będę ukrywać też, że już mnie nudzi to 
całe gadanie o przemocy w filmach animo- 
wanych. Już dawno zakumałem, że filmy ani- 
mowane z przemocą jak np. Evangelion, Akira 
czy Ghost in the Shell to tytuły dla doroste- 
go odbiorcy, mimo iż przeciętnemu Polakowi 
wydaje się, że jak coś jest rysowane, to musi 
być dla dzieci. Wiem, że nawet na Cartoon 
Network są animacje z przemocą, ale spójrz- 
my prawdzie w oczy, te filmy są dla młodzieży, 
ewentualnie dla dzieciaków powyżej 7 może 
10 roku życia. To podobnie jak z grami video 

i muszę przyznać, że ufam tutaj cenzorom 

i samym twórcom, którzy zabierając się za 
projekt zawsze muszą określić grupę docelo- 
wą odbiorców, więc krwawa animacja dla ber- 
becia ze żłobka, to pomyłka jakaś. 


Akurat prędzej chyba pokazałbym dziec- 
ku Ghost in the Shell niż np. Atomówki czy 
Krowę i Kurczaka, bo te kreskówy z CN rze- 
czywiście nie są zbyt „edukacyjne”. 


O erotyce nie będę już mówić, bowiem temat 
Yaoi, Yuri i Hentai jest wiadomy dla każdego 
jak sądzę. 


Temat Yaoi jest dla mnie raczej niewiadomy. 


W sumie właśnie z powodu tych restrykcji 

w temacie animacji nie zamierzam ruszać na 
to pole popkultury, bo mimo iż mam senty- 
ment do klasyki polskiej animacji, nie mam 
zamiaru tworzyć kolejnych klonów Bolka i Lol- 
ka czy Misia Uszatka, lub liczyć się z tym, że 
moje pomysły byłyby anulowane podczas 
produkcji, albo w ogóle odrzucane na starcie, 
bo zdaniem jakiegoś „znafcy” któryś z moich 
pomysłów mógłby promować terroryzm lub 


nawet satanizm. 


Bolek i Lolek w wersji Tentacle Yaoi mogli- 
by nie przejść. 


Gry video interesują mnie bardziej, gdyż jest 
to pole popkultury, które jest powiedzmy ja- 
koś odseparowane od reszty mediów, często 
podlegającym kontrolom kogoś o mentalno- 
ści starej babci, która uważa, że Żółwie Ninja 
uczą zła. Jednak już teraz wiem, że moje po- 
mysły mogą odbić się skandalem w mediach 
ogólnoświatowych. Mimo iż nie zamierzam 
ich zdradzać teraz (przedstawię je wtedy, 
gdy zostanę developerem), to jednak ana- 
lizując krytykę wielu laików wiem, że orygi- 
nalne podejście do wielu tematów może być 
fundamentem licznych skandali i nie zdziwił- 
bym się gdyby któregoś dnia na niedziel- 

nej mszy w kościele ktoś mógłby poruszać 
temat tychże pomysłów jako czegoś złego. 
Jednak mogę zapewnić Was, że nie będę ro- 
bić z bluźnierstwa sztuki, choć wiem, że na- 
wiązywanie do motywów popkultury rodem 
z mangi i anime (mahou shoujo, mecha itp.), 
czy amerykańskiej popkultury (np. super- 
bohaterowie) może przyczynić się do laso- 
wania mózgów u odbiorców takich mediów 
jak np. media moherów, omyłkowo nazwane 
mediami katolickimi (to jakiś żart). 

Z poważaniem, Lunar Dark Lord — władca 
demonów :P 


Z Twojego listu wyłania się bez mała po- 
tworny wizerunek rodzimych mediów. 
Normalnie nic tylko za każdym rogiem hisz- 
pańska inkwizycja i moherowi zeloci. A to 
raczej nieprawda, tzn. stan naszych me- 
diów rzeczywiście jest dość opłakany, ale 
akurat samozwańczy obrońcy moralności 
to jeden z ich mniejszych problemów. 


Z poważaniem, DrMax - niszczyciel muszli 
klozetowych. 


Powrót po latach 

Witam. Czytam NEO+ od lipca. Pismo bar- 
dzo przypadło mi do gustu z paru powodów. 
Przede wszystkim, redakcja nie traktuje swo- 
ich czytelników jak bandy małolatów, w do- 
datku ograniczonych umysłowo. 


Jako ograniczonemu umysłowo wielolato- 
wi, przychodziłoby mi to z pewnym trudem. 


Muszę przyznać, że po wielu latach przerwy 
od gier, powróciłem do nich przypadkowo. 
Po prostu mam teraz na to trochę czasu, od- 
powiednio silny komputer, by nie martwić się 
wymaganiami sprzętowymi. Myślę także nad 
zakupem konsoli, ale póki co mam tyle rze- 
czy do ogrania, że odkładam to na później. 
Po NEO+ sięgnąłem, bo dobry przewodnik 
po grach uważam za konieczny. Poza tym 
bardziej od recenzji interesuje mnie publi- 
cystyka, a tego u Was nie brakuje (świetne 
teksty o NG+ oraz crunchowaniu!). Poza 
tym najważniejszy u Was jest dla mnie dział 
Retroplus, od którego zaczynam lekturę. 
Jestem starym commodorowcem, który za 
dzieciaka zaczytywał się w Bajtku i Top Se- 
crecie, więc dla mnie to jak podróż w czasie. 
Ten dział mógłby być ciut obszerniejszy, ale 
pewnie jakieś życzenia ma każdy z piszą- 
cych do Was, więc nie wtrącam się. 


Hehe, uwierz mi, że akurat życzenia posze- 
rzenia Retro są mi jak najbardziej na rękę. 
Zresztą, zazwyczaj jest go trochę więcej — 
trafiłeś akurat na środek sezonu świątecz- 
nego, w którym starocie muszą ustąpić 
miejsca nowościom. 


Natomiast same recenzje są bardzo fachowe. 
Za Waszą sprawą kupiłem sobie Dead Island 
i Batman: Arkham Asylum (City będzie na- 
stępne). Wasze teksty są rzeczowe i solidne. 
To nie stek wulgaryzmów, jak to bywa w in- 
nych magazynach. 


Hm, co prawda pozostałe periodyki czytam 
sporadycznie, ale nie zauważytem, żeby 
tam rzucali mięsem. 


No i wierzcie mi, macie najfajniejsze podpisy 
pod screenami. Dlaczego? Bo nie są to nie- 
śmieszne teksty w stylu „Józek zawsze był 
zapalonym graczem” lub „Marian, mówiłem 
ci, żebyś go zostawił”. Wiem oczywiście, że 
pierwsi w zabawnych podpisach pod scre- 
enami byli ludzie z Top Secret, ale tamte tek- 
sty naprawdę były zabawne. 


Właśnie, humor w TS był jedyny w swoim 
rodzaju i nierozerwalnie przyklajstrowany 
do swej epoki. Próby naśladowania tego 
dziś byłyby skazane na (zapewne dość że- 
nującą) porażkę. 


Ponieważ przez lata miałem z grami bar- 

dzo małą styczność (jedynie Deus Ex, Go- 
thic i parę innych drobiazgów), wiele rzeczy 
to dla mnie zupełna nowość. Możecie się 
śmiać, ale mam w związku z tym kilka pytań. 
Czy zakup konsoli PS3 w ciągu najbliższe- 
go półrocza ma sens, czy należy już cze- 

kać na jej następcę? Jak długo utrzyma się 
wsparcie dla niej ze strony producentów gier? 
Nie chciałbym zostać z pudełkiem, na które 
wkrótce po zakupie przestanie być cokolwiek 
produkowane. 


Absolutnie ma sens, nie tylko w ciągu naj- 
bliższego półrocza, ale roku, albo i dwóch. 
Następca PS3 nie został jeszcze nawet ofi- 
cjalnie zapowiedziany, więc do premiery 
hen-hen albo i jeszcze dalej. Myślę, że spo- 
kojnie możemy liczyć jeszcze na dwa lata 
silnego wsparcia. No i dodatkową zaletą 
konsoli siedzącej na rynku od paru lat jest 
wór doskonałych, już wydanych tytułów do 
ogrania. 


Zauważyłem też, że konsole są oferowane 


z różnymi dyskami. Jak duży faktycznie jest 
potrzebny? 


W przypadku PS3 nie skąpitbym na dysku, 
bo większość gier ma przymusową instal- 
kę, a może jeszcze będziesz miał ochotę 
pozasysać to i owo z PS Store. 250GB wy- 
daje się rozsądnym wyborem. W Xbok- 
sie rozmiar dysku ma mniejsze znaczenie, 
ale oczywiście nadal - im więcej, tym 
wygodniej. 


Jak pisałem, przez całe lata nie miałem związ- 
ku z grami. Zaraz po premierze „Wybuchają- 
cych beczek” przeczytałem tę książkę i parę 
rzeczy mnie zastanowiło. Autor pisał o me- 
chanizmach typu podświetlany szlak, którym 
zaznaczono drogę, jaką musimy przejść (żeby 
czasem nie zgubić się na mapie). To dla mnie 
duże zaskoczenie. U Was przeczytałem, że 
nowy Deus Ex nie jest grą najprostszą. Moje 
pytanie: to jakie są obecnie proste gry? Bo ja 
Human Rovolution przeszedtem bez żadnych 
problemów (podkreślam: grałem lata temu, 
ale nigdy nie byłem w te klocki jakoś szcze- 
gólnie dobry), gra była prosta. Dead Island 
zresztą też. Gram w tego Batmana, zabawa 
jest super, ale poziom trudności? Przecież tu 
wszystko jest podane jak na tacy! 


No, w głównym wątku owszem, ale zachę- 
cam do spróbowania się w trybie wyzwa- 
niowym. Wyłapanie docelowych wyników to 
już nie kaszka z mleczkiem. 


Czasem przy tych nowych grach mam wraże- 
nie, że komputer robi wszystko za mnie, a ja 
muszę tylko czasem coś nacisnąć. Może to 
nawet temat do jakiegoś tekstu publicystycz- 
nego, bo chętnie poczytałbym o tym, skąd 
taki poziom trudności (chyba „łatwości”) się 
bierze. Na koniec pozdrowienia. Gratulu- 

je Wam doskonałej roboty. Pozdrówcie ode 
mnie Martineza! 

PostScript 


Dzięki za wszystkie ciepte słowa i witamy 
na pokładzie. Uwierz lub nie, ale postulo- 
wany przez Ciebie artykuł powstał i gdyby 
nie zaawansowana skleroza (za dużo ma- 
sta w diecie tyrana), nie omieszkałbym po- 
dać Ci numeru i autora [Może Easy Rider 

w N+123 autorstwa Faxa? Albo Take it Easy 
z N+ 128 pióra Sasoriego - miel]. Jeśli zaś 
szukasz prawdziwego wyzwania, mam dla 
Ciebie dwa słowa: Dark Souls. 


PS. Ponieważ kupuję Was od niedawna, 
chciałem zaopatrzyć się w trochę archi- 
walnych numerów. Niestety, na stronie 


http://neoplus.gameplace.pl, do której odsy- 
tacie po informacje, spis gazet nie był uzupet- 
niany od prawie dwóch lat :( 


Whoopsy daisy, punkt dla Ciebie. Uderzaj 
na podany w stopce adres dot. prenume- 
raty i archiwaliów. We'll hook ya up. [Duże 
zmiany w piśmie zaszły w lutym 2011, po- 
lecam w pierwszej kolejności zapoznać się 
z numerami właśnie z tego roku, choć star- 
sze też są fajne — miel]. 3 


Zawracanie Bat-gitary 

Witam, jeżeli jeszcze ktoś czuje się niedo- 
wartościowany przez to jakie ma hobby, 

a o grach tu mowa, i myśli, że jest na margi- 
nesie, a gry to nie sztuka, ale jakaś kaszana, 
to niech posłucha tego. Jadę sobie samo- 
chodem i stucham poważnej stacji radiowej, 
ogólnopolskiej „Trójki”, a tam równie poważ- 
na audycja „3 wymiary gitary”, a w niej co? 
Leci sobie jakby nigdy nic soundtrack z gry 
Batman: Arkham City, a na dodatek spiker 
rozpływa się nad wartością artystyczną i za- 
wartością rzeczonego albumu! Go prawda 

o samej grze się nie wypowiadał, ale wie- 
my, że gry są wielowymiarowe i ich budowa 
opiera się na wielu środkach przekazu. Jeżeli 
z radia wiem, że strona audio nie szwankuje, 
video umiem docenić sam, a stronę meryto- 
ryczną gry zostawiam prasie branżowej, to 
wiem, że jest super i ok. Nawet w naszym kra- 
ju prawdziwe dzieta potrafią wypłynąć! I tym 
optymistycznym akcentem kończę. Pzdr:) 
Sebastian Grynsztajn 


Ach, cóż za optymistyczny, pozytywny list. 
Spieszę wylać na niego wiadro cynicznych, 
zgorzkniatych pomyj. Po pierwsze - płytka 
o której mówisz, to raczej typowy „skła- 
dak” niż muzyka stworzona na potrzeby 
gry. Podobnych wyciągaczy kasy lepi się 

w USA kilkadziesiąt rocznie i przyczepia 
na okładce tytuł nośnego filmu czy - jak 

w tym przypadku - gry. Przecież ani jeden 
z umieszczonych na płytce utworów nie 
rozbrzmiewa podczas gry (i pozwolę sobie 
dodać: dzięki Bogu). Natomiast mainstre- 
amowe media generalnie przespały temat 
„gry jako wartościowy środek przekazu” 

o jakieś 10, jeśli nie 20 lat. Dlatego też, bez 
obrazy, ale nie potrzebuję aprobaty „Trójki” 
żeby wiedzieć, że gry to nie kaszana. Dzię- 
kuję i pozdrawiam. 


Wszystkim pozostałym korespondentom 
dziękuję również i zachęcam do nieustawa- 
nia w wysiłkach przepalenia mi obwodów 
w mózgu od nadmiaru przeczytanych li- 
stów. Do przeczytania za miesiąc. m 


WASZE WYPOWIEDZI 


Temat: O ocenach gier raz 
jeszcze 

Michał Puczyński: Nie lepiej po prostu 
wprowadzić skalę opisową? Zamiast 3/5 — 
„przeciętna”, 5/5 — „Świetna”, 1/5 — „dno”. 
Zachowujesz skalę pięciostopniową, ale taka 
ocena mówi o wiele więcej niż sama liczba 
i trudniej wykłócać się z jej powodu. 

DeXteR: Dziś byle co dostaje 9. Call of 
Duty, mimo iż to ciągle odgrzewany kotlet to 
dostaje wysokie noty. | za co? Za wtórność? 
Fakt, gra fajna, ale tam jest ciągle to samo! 
Nie ma sensu tworzyć skali ocen. Należy. 
gry oceniać rzetelną recenzją oraz nagroda- 
mi, tak jak na targach. Jak nic nie wnosi to 
nic jej nie przyznawać, jak wybitna to dać 
uznanie od serwisu i tyle. 

gara25: Zawężenie skali od 1-5 byłoby 
pewnym ułatwieniem niż 1-10 czy też % 
gdzie nie widać różnicy między 87% a 85% 
Dla niedzielnego gracza, ważniejsze jest 
jeszcze mniejsza skala ocen: K jak K*pa, 
Kaszanka, Z jak Zwykła, S jak Super, * — 
wto każdy powinien zagrać. 

Pinochet: Brak ocen nie wydaje mi się 
dobrym wyjściem. Nie każdy ma czas czy- 
tać kilkunastu recenzji, żeby wybrać sobie 
grę, którą zakupi. 


Temat: Max Payne 3 
x_ray_PL: O tak, to jest to, na co czekam, 
ale wolałem Maxa z fryzurką. Zapowiada się 
OK, ja już wiem, że jako fan kupię tę grę. 
Kolo71: Jeżeli w 2012 ma być ko- 
niec świata, to Rockstar wziął to sobie 
do serca i przywali z grubej rury. GTA V 
i „Maksymalny Ból” w takim wydaniu, to 
spełnienie marzeń prawie każdego gracza. 


Temat: Pierwsze obrazki z Ene- 
my Front 
Hrathen PL: Miło, że w końcu jakaś gra 
o II WŚ będzie rozgrywać się, przynajmniej 
częściowo, w Polsce. Ile razy można 
zaliczać Omaha Beach? Ciekawe czy jeśli 
chodzi o Warszawę, będą wzorowali się na 
jakichś autentycznych zdjęciach, filmach? 
thico: Kwadratowa „szczena” średnio 
mi się podoba, ale pomysł z epizodem w na- 
szym kraju jak najbardziej tak. To już druga 
gra po Afterfall, w której będzie można zoba- 
czyć wirtualną Polskę. 


Temat: Guerrilla Games pracują 
nad Kilizone 

P-chan: Jakoś mnie to nie zaskoczyło, bo 
to było do przewidzenia. Zaskoczony bym 
był, jakby ogłosili nową markę. 

Łukasz Wierzycki Vel Kryger: Może 
remake jedynki na PS3? 

thico: Chciałbym coś takiego zobaczyć. 
Jedynka miała genialne postacie, przede 
wszystkim Luger i Hakha. Nie wiem jak 
można było z nich zrezygnować w później- 
szych odsłonach. 


Dołącz do dyskusji na neogo.pl 


„..i żyli długo i szczęśliwie” - jak 
a byłem mały, przyjąłem to za pew- 

nik. Potem dorosłem i zacząłem 
się zastanawiać nad bajkami i losami 
ludzkimi nieco głębiej. Czemu wilk konsu- 
muje Kapturka i Babcię w łóżku? Czemu 
książę od siedmiu krasnoludków chce 
całować martwą dziewczynę w trumnie? 
Co dziewczyny w tym miały niby widzieć? 
A chtopaki? Chłopaki też mają swoje „ma- 
rzenia o rycerzu na białym koniu” i inne 
bajki. Marzenia romantyczne, na granicy 
magii. I ta panienka, która chce zostać wy- 
ratowana, i ten rycerz co był walecznym 
wojakiem, ganiat smoki, zabijał, przygody 
z kumplami przeżywał, we krwi się mazał, 
nocami pił przy ogniskach, odcinał 
trupom palce z pierścieniami, żeby się 
na wojennym rzemiośle dorobić, brudny, 
świntuch, a na koniec się zakochał, ożenił 
i... „żyli długo i szczęśliwie”? Jak, pytam 
się??!1? JAK? Nie powiecie mi, że on ot tak 
z tego zrezygnował, bo się zakochał? 


My chłopaki mamy marzenia niewiele 
łączące się z rycerzem na koniu, ku 
niezadowoleniu niewiast. Wręcz prze- 
ciwnie. Wolimy trud i znój. I praktycznie 
każdy kolor konia, byle nie biaty — białe 
mogą być najwyżej króliczki do gonienia. 
A propos, żeby nie szukać daleko: taki 

na przykład Neo z Matrixa, zwany też „le- 
niwym mesjaszem”. Żył sobie w brudzie, 
pośród włączonych komputerów, sypiając 
na kanapkach wgniecionych w klawiatu- 
rę. Potem wziął odpowiedniego procha 

i momentalnie stał się supernadczłowie- 
kiem, zasysającym w ułamkach sekund 
wiedzę dotyczącą wszystkiego, co chciał; 
supersilnym, supermądrym i ratującym 
nie jedną księżniczkę, ale dostownie 
wszystkie księżniczki świata naraz. Od 
czasów armii USA testującej, czy da się 
ze studenta zrobić herosa wstrzykując mu 
substancje radioaktywne albo LSD, świat 
o podobnych wyczynach nie słyszał. Tak, 
to są nasze marzenia. 


Załóżmy jednak, że olewamy ideę 
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japońską, w której bohater musi umrzeć, 
żeby w ogóle można było o nim mówić 
jako o bohaterze. Załóżmy, że jest tak, 
jak u nas: bohater wraca z wojny. Taki 
Rambo, Komando, superherosożolnierz. 
W normalnym życiu, jak już to wszystko 
minie i medale mu dadzą, musi mieć 
przewalone. Dla mutanta stworzonego do 
zabijania, superherosa, superżotnierza 
koniec przygód to pierwszy krok do sa- 
mobójstwa, a nie do „długo i szczęśliwie”. 
Gdzie on tam będzie długo i szczęśliwie 
żyt? Ani on w tym dobry, ani lubi. 


Jeśli zastanawialiście się kiedyś, czemu 
przeciwnicy Supermana i Batmana 
zwykle nie umierają definitywnie i czasem 
kretyńsko uciekają, macie odpowiedź. 
Kim byłby Batman gdyby wszystkich 
pokonał? Co by robił? Kto by mu dostar- 
czył dreszczyku emocji? Aresztowałby 
ludzi, których zwykła policja też by mogła 
aresztować? A co to za wyczyn? Wróciłby 


się dzieje podczas paraolimpiad. Powie- 
cie: „e, tam — paraolimpiada. Biegają inwa- 
lidzi i w ogóle nie ma na co patrzeć. Kto 
by się nimi interesowat?”. A tu się okazu- 
je, że ci kolesie z elektroprotezami z tyta- 
nu zaraz zaczną biegać szybciej niż ludzie 
z obiema nogami, bez uszczerbku 

na zdrowiu. W paraolimpijskich 
zawodników pompuje się 
technologiczne pomysły bez 
skrupułów i może się w końcu 
okazać, że tam będzie szybciej, 
barwniej, ciekawiej — tam będzie 
się szukało superbohaterów. 
Rynek reklamodawców czeka 
i zaciera ręce, wypatrując 
pierwszego człowieka, 

który pobiegnie 100 

km/h. A potem jeszcze 
szybciej. Co powiecie? Że 
nie wypada, bo to sport? Za- 
pytajcie projektantów bomby 
atomowej. Nauka nie pyta czy 
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przesieją, bo mieć kogoś, kto pamięta 
wszystko dzięki wszczepom, a kogoś, kto 
jest zmęczony i rozkojarzony, to różnica, 
prawda? Spadniemy do drugiej ligi. A oni. 
znowu? Szczęśliwi będą? Każde ulep- 
szenie nakłada na używającego 
człowieka presję. | tu wracamy 
do początku tego felietonu. 
Współczesne cyborgi ze 
strachem myślą co się stanie, 
jak się skończy ich przygoda. 
I modlą się, żeby się nie 
skończyła za wcześnie. „Patrz, 
to ten z usprawnioną pamięcią. 
Pewnie zadufany w sobie, gamoń”, 
„Przecież tata ci kupił najszybsze 
",_ protezy na świecie, to teraz 
biegaj. Nie interesuje mnie czy 
chcesz i lubisz. Jesteś zrobio- 
ny do biegania!”, „Masz podrasowa- 
ny wzrok, ale nie zauważyłeś brudu 
w domu, ciekawe czy w gazetach 
chcą się o tym dowiedzieć jakim 


My chłopaki mamy marzenia niewiele łączące się z rycerzem na 
koniu, ku niezadowoleniu niewiast. Wręcz przeciwnie. 
Wolimy trud i znój. I praktycznie każdy kolor konia, byle nie biały — 


białe mogą być najwyżej króliczki do gonienia 


do domu, do swojej ukochanej, też na 
emeryturze i oglądaliby „M jak Miłość”. 

A tak przeciwnicy mnożą się jak mrówki 

i bez opamiętania (oglądatem ostatnio 

z córką Batmana, w którym pojawił się 
Zwierzo-Roślino-Minerat Man - damn 
YEAH!). Bo im bardziej super przeciwnicy, 
tym bardziej super bohater. 


A wogóle, to myślicie, że trzeba na to 
superbohaterów i są to problemy wyssa- 
ne z gier? Otóż nie. Medycyna pozwala 
już wszczepiać ludziom kamery o lepszej 
rozdzielczości i czułości niż oczy. Potrafi 
zaproponować soczewki kontaktowe 

z wyświetlaczem, które robią augmented 
reality i można sobie czytać maile, których 
tekst dosłownie dryfuje przed oczami. 
Mało? Wystarczy przyjrzeć się temu, co 
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coś wypada, tylko czy się da. Co innego 
złamać komuś rękę prawdziwą, a co 
innego wyrwać robo-protezę podczas 
zawodów w zapasach, prawda? Korpus 
stoi, kable wiszą, ręka drga na macie, 
iskry, smar się leje. Nic się nie stało, bo to 
przecież robo-proteza. Ale w żołądku się 
coś przewraca. I oglądalność olimpiady 
rośnie. | kasa z reklam. I nikt nie pyta „czy 
wypada”, może poza paroma aktywistami 
w powyciąganych sweterkach na demon- 
stracji przed stadionem. 


Superbohaterowie już dziś istnieją. | mają 
legalne problemy, które zresztą prze- 
widzieliśmy. Każda technologia tworzy 
bogatych bogatszymi. Na ulepszenia 
ciała stać bogatych freaków. Ale w końcu 
to nieco stanieje. W biznesie zaraz ich 
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jesteś łamagą, jak się zawody skończą”. 


I dlatego, jak patrzę na gry wojenne, czy 
o nadludziach wiem, że z jednej strony 
walczą o coś, czego tak naprawdę by nie 
chcieli. Spokój i zwyczajność. Mutanci 

z Universum Marvella, Cole z InFamous, 
chłopaki z Battlefielda, ze Skyrima, Ezio, 
a nawet Mario, który może po raz kolejny 
ratować księżniczkę, albo wrócić do 
czyszczenia rur. Co wybieracie? 


Dlatego i im, i Wam życzę pod choinką 
jednego: żeby Mikołaj o Was nie zapo- 
mniat, żeby zawsze była jeszcze jedna 
część Waszych przygód i żebyście nie 
żyli „długo i szczęśliwie”. Wiecie, o czym 
mówię, kochani... Wesołych Świąt. 
/IGrabarz 
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Wygraj limitowaną, jubileuszową edycję konsoli Nintendo 3DS w zestawie 
z grą The Legend of Zelda: Ocarina of Time 3D! 


Wejdź na naszą stronę www.neogo.pl i weź udział w konkursie! 
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